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EDITORIAL 



Il était dit que ce numéro d'avril/mai sérail 
encore plus riche et plus intéressant (mais jusqu'où 
vont-ils aller ?). Notre règle de conduite, depuis 
plusieurs numéros, est de vous donner à chaque 
parution une nouveauté. Vous ave/ ainsi assisté à la 
naissance de la rubrique « Fanzines ». « Protections 
logicielles », l'enquête sur les éditeurs... 
Pour ne pas changer ces bonnes habitudes, nous vous 
réservons dans ce numéro plein de surprises. 
Lisez plutôt : 

Toute l'équipe d'Amstrad Cent Pour Cem s'est 
mobilisée pour dégoiter chez les plus grands éditeurs 
de la planète leurs meilleurs produits à des prix 
battant toute con- 
currence. Il ne vous 
reste plus qu'à profiter 
de ce large éventail 
(pages 54/55) pour agrandir votre logithèque à petit 
prix. Il va de soi que dès le prochain numéro, nous 
vous proposerons une nouvelle liste et cela jusqu'à 
plus soif. 

Nous faisons également un effort monstrueux pour 
vous donner de plus en plus de joie lors de votre 
passage sur notre serveur 36 15 ACPC. 
C'est ainsi qu'à partir de ce mois d'avril, vous 
pourrez dialoguer en direct avec tout correspondant 
connecté simultanément sur le serveur. Cela va sans 
dire qu'il vous est tout à fait possible de laisser vos 
messages dans nos boîtes aux lettres et nous envoyer 
vos plus belles réalisations (listings, écran, démos...) 
grâce aux BAF du 3615 ACPC. 

Nous vous avons également habitués à participer aux 
concours proposés avec les éditeurs. Pour rendre 
l'intérêt de telles opérations encore plus grand, 
courez sans tarder découvrir le premier prix du 
concours Loriciel en page 66 du journal (il y a de 
quoi planer !). 

Pour finir dans la nouveauté, vous avez été nombreux 
à nous demander la liste détaillée des vecteurs 
système qui malheureusement ne figurent plus parmi 
les parutions disponibles du marché. C'est chose faite 
en page 42/43. 

Il est évident que tous les articles gardent leurs 
suivis, tel « Protections logicielles » qui vous en 
apprendra encore plus sur la meilleure façon de 
mettre vos chefs-d'œuvre à l'abri des regards 
indiscrets. 

En attendant notre prochaine parution dès la mi-juin, 
nous vous souhaitons d'agréables moments passés en 
notre compagnie. 

L'équipe d'Amstrad Cent Pour Cent 
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L0RIC1KI. BLEU 



brique téléchargement, vous 
trouverez plein de nouveaux 
jeux comme Crazy Bail (jeu en 
3D), Flèche (concours de flé- 
chettes), Luhix (jeu de ta- 
bleaux), Mage (arcade), Mi- 
litary School (épreuves spor- 
tives militaires) et Zone (un jeu 
lunaire). 

N'oubliez pas que tous les lis- 
tings parus dans le journal sont 
également disponibles sur le 
serveur 

Ino Ata, un nouveau personna- 
ge, fait sont apparition dans les 
Boîtes Aux Lettres aux côtés 
des rédacteurs d'Amstrad Cent 
Pour Cent. Vous pourrez lui 
poser toutes sortes de ques- 
tions ayant un rapport avec la 
télévision, le cinéma, les des- 
sins animés et les bandes des- 
sinées. En quelque sorte, c'est 
notre cher Matt Murdock réin- 
carne en plus grand. Matt est 
mort, vive Ino Ata. 



catalogue de ce dernier et 
envoyez le tout a : Jessico 
BP693- 06012 Nice Cedex 1 



LISTINC 
DU MOIS 



notre listing du moisi 



SCORE LIUCS 



SPACE MAZES 
(RECTIFICATIF) 



LA MESSAGERIE 



Ce n'est pas tout. Vous avez été 
nombreux à constater qu'il 
vous était désormais possible 
(comme au bon vieux temps) 

Ho H i ^ I r\ n i i o r r\ a r RAI infomn- 



QUEL PARADOXE ? 



Vous avez été nombreux à sai- 
sir le listing Space Mazes paru 
dans le n 41 d'Amstrad Cent 
Pour Cent (novembre - décem- 
bre). Un joueur acharné nous a 
fait la remarque qu'il existait 
un problème pour finir ce jeu. 
En effet, le monstre de fin de 
jeu a une trajectoire trop lon- 
gue pour laisser passer le per- 
sonnage. 

David, l'auteur du jeu vous 
propose donc un petit Poke 
pour pallier cet inconvénient. 
Pour cela, modifiez la ligne 30 
du lanceur comme suit : 



30 R-REMAIN(1):MEMORY 
&8FFF:LOAD "CCHAS 
E.COD":POKE &9FBC&17 
:CALL &9000:INK 1 
,26:END 



Pendant que nous y sommes, 
suite au Poke &9FBC&17, 
ajoutez « :POKE &9C3E,&FF » 
pour avoir 255 vies. 



3615 ACPC 



Il y a du nouveau du côté de 
notre serveur télématique. 
Premièrement, dans la ru- 



sées. En allant faire un tour sur 
notre serveur, vous aurez la 
joie de découvrir la messagerie 
en direct. Il ne vous reste plus 
qu'à choisir l'heure de 
connexion et de vous lancer en 
direct dans de longs discours 
avec vos meilleurs potes. 



LES BONS 
D'ACHAT 
JESSICO 

Il y a une tonne de lecteurs qui 
tous les mois gagnent des 
bons d'achat chez notre parte- 
naire Jessico. Pour recevoir ces 
lots, il suffit de faire une photo- 
copie de l'article en question, 
ainsi que celle d'une pièce 
d'identité. 

Joignez a l'ensemble la liste 
des jeux sélectionnes dans le 



Voici une des rares démos qui 
ne rougisse pas devant l'œuvre 
incontestable des Logon. The 
Paradox Demo se veut être à la 
pointe de la technique cepe- 
céienne. Sept parties jonglant 

PARADOX 

* > * 




avec les ruptures, s 
musiques, animation 
passe. Vous verre- 
Paradox (même s 
monde n'est pas d'ac 
nombre d'éditeurs | 
côté de tonnes de caf 
ne demandent qu'à être exploi- 
tées. Pour vous procurer ce 
petit bijou (exclusivement sur 
6128), envoyez une disquette 
formatée plus une enveloppe 



Timbrée et auto-adressée à 
Paradox Swap, 
29, rue des Chênes-Verts, 
44510 Le Pouliguen, 



lT 



LA 100* 



Pour une première, c'est une 
première. Notre confrère Tilt 
vient de fêter le mois dernier la 
parution du centième exem- 
plair*: de sa revue Cela ne peut 
laisser indiffèrent le milieu de 
lâ presse informatique, même 
si ce dernier, sous peine de 
voir bêtement jouer la concur- 
rence, n'osera toucher un mot 
de cet événement. Or donc, 
nous souhaitons, avec retard 
certes, un bon anniversaire à 
toute l'équipe de Tilt car l'occa- 
sion <-:si vraiment trop rare 



-TECTOR 



128 



La société anglaise, Pro-Tactil, 
annonce la sortie du Pro- 
Tector. Il s'agit d'une nouvelle 
interface a brancher sur les 
CPC (compatibilité entre 464, 
6128 et Plus), Grâce à cet engin 
qui devrait avoiftnaj le;s 29 
ivres (moins de 300 FF HT), 
ous pourrez geler les pro- 



mes résidant en mémoire 
me la multiface II) et les 
vegarcier sur une disquette, 
a nouveauté vient du fait que 
elles sauvegardes (!) seront 
sables sans l'interface. De 
e, le Pro Ter. t or copie tous 
es formats de disquettes 3 
pouces, cela sans oublier les 
formats de taille 6. 
L'appareil laissera a l'utilisateur 
une zone Ram de 128 Ko sup- 
plémentaires pour implanter 
certains logiciels en votre pos- 
session tel un assembleur, 
Disco L'ensemble de cette 



Ram étant non volatil grâce à 
deux petites piles. 
Une cinquantaine de nouvelles 
RSX seront également ajoutées 
au basic Locomotive de votre 
CPC (ù FOR MAT, ÙHARDCOPY, 
uPLAY, ÙSCROL, ÙCOPY...). 
Voici enfin l'interface qui man- 
quait aux CPC et qui arrive a 
mon goût un peu en retard, 
mais comme le disait notre 
regretté Septh : Vieux motard 
que jamais. Test complet dès le 
prochain numéro. 



FESTIVAL 
DES JEUX VIDEO D'HIVER 

Après les jeux olympiques 
d'Albertville, une nouvelle 
manifestation est née. Tous les 
ans, vers la mi-mars vous 
pourrez, durant une semaine, 
assister a des tests de diffé- 
rentes machines, compétitions 
sur écran géant et présentation 
de nouveautés. Il est évident 
que le ski et tous les sports 
d'hiver ne seront pas mis à 
l'écart. 



LANKHOR 



DERNIERE 



Pour les amoureux des jeux 
d'aventure, voici deux nou- 
velles (une bonne et une mau- 
vaise). La bonne d'abord. Les 
auteurs d'Infernal House pro- 
posent leur nouvelle aventure, 
Silva, Nous vous en parlerons 
dès le prochain numéro dans 
les pages de tests. La mauvaise 
nouvelle est qu'il y a 99,99 
chances sur 100 pour que 
Lankhor arrête la production de 
softs sur CPC. 

Alors profitons-en tant qu'il est 
encore temps. 



ENCORE 
DES COMPILES 



Deux nouvelles compiles sont 
annoncées (CPC/CPC+6128 uni- 
quement). Extra -Bail avec 
Slider (génial), Tennis Cup 
(mouais), Bumpy (sublime) et 



Pinball Magic (bofK Egalement, 
Simulation Top avec Panza 
(oui), Prince of Persia (beauti- 
ful) et Targhan {très bon) 
L'ensemble est édité chez 
Loriciel qui reste un des rares 
éditeurs français à soutenir 
notre machine dans cette 
période de crise. 
Bravo les gars, continuez 
comme ça ! 




UN OCEAN 
DE BONHEUR 

La société Océan, élue par vos 
suffrages « meilleur éditeur de 
la planète », a cartonné un 
max sur nos machines. En 
effet, pour la première fois, un 
jeu pour 6128 « Plus » sera 
développé sur disquette (cou- 
rez en page 64 de ce numéro). 
De même, l'éditeur anglais 
annonce sur disquette, et tou- 
jours pour vos « Plus », Pang, 
Chase HQ IL Robocop II et, 
tenez-vous bien, Robocop III. 
Extraordinaire, non ? 
Ce n'est pas fini. Deux com- 
piles seront également à l'hom 
neur. Sky Rock -Océan avec 
Rainbow Island, Chuck Yeager, 
Grand Prix 500 II, Hudson 
Hawk et Albertville 1992, avec 
Winter G a mes (à ne pas man- 
quer), The Game Winter 
Edition et Super Ski. Avis aux 
amateurs. 





A LA 
UNE 



SPACE 
CRUSADE 



Il y a quelques mois, les Anglais 
de Gremlin nous proposaient 
l'adaptation de Hero Quest, 
le jeu de plateau de Milton 
Bradley. Nous avions aimé. 
Cette fois, l'éditeur de Sheffield 
nous offre Space Crusade - 
l'autre jeu vedette de MB - sur 
un plateau, dans une version 
CPC absolument passionnante. 
Test élogieux de Robby 
le marine. 

Hero Quest doit son succès au fait qu'il 
propose de jouer dans un décor tridi- 
mensionnel - avec des règles acces- 
sibles - Tune des phases les plus prisées 
du jeu de rôles d'heroic fantasy : 
l'exploration de donjons malfamés et la 
découverte de trésors. 
Pour ce qui est de Space Crusade, les 
mauvaises langues diront qu'il s'agit 
d'une version futuriste du premier jeu et 
rien d'autre. Effectivement, dans les 




Vue générale. 

deux jeux, on déplace un groupe de per- 
sonnages dans un labyritnhe en 3D abri- 
tant ennemis et pièges cachés. 
En fait, bien plus que Hero Quest (à 
mon goût), Space Crusade est un véri- 
table jeu d'ambiance. 

L'HERITAGE 

Ce jeu de plateau de MB (ainsi que son 
cousin Space Hulk de Games 
Workshop) doit tout à un certain film 
sorti dans les salles en 1979. De nom- 
breux jeux ont été largement inspirés de 
l'atmosphère angoissante du film Mien 
de Ridley Scott et surtout (pour le prin- 
cipe de jeu) de sa séquelle : AJiens. 
Souvenez-vous de ces marines du futur, 
équipés d'un circuit vidéo portatif et 
incroyablement armés, déambulant dans 
les sombres couloirs de la base 
d'Acheron. Les colons de ce poste 
avancé de la civilisation humaine dans 
l'espace ne donnaient plus de nouvelles 
depuis plusieurs semaines... Les aliens 




étaient là. Space Crusade va vous faire 
revivre, au travers de 12 missions de 
plus en plus périlleuses, quelques-uns 
des moments les plus effrayants de cette 
série de films dont on attend avec impa- 
tience le troisième volet. 

VAINCRE 

Puisque vous ne possédez peut-être pas 
les nerfs d'acier d'une Ripley ayant déjà 
affronté les aliens, vous pourrez choisir 
vos cinq hommes parmi trois groupes 
de marines plus ou moins expérimentés. 
Cela vous autorisera également des sau- 
vegardes différentes pour chacune des 
équipes. Cette possibilité vous sera 
offerte après chaque mission. 
Ces missions sont au nombre de 12 : de 
l'éradication pure et simple de tous les 
aliens rencontrés à la destruction de leur 
vaisseau spatial en passant par la « sau- 
vegarde » d'un homme isolé, vous allez 
connaître des situations très différentes 
et épouvantables dans divers laby- 
rinthes. Et même rencontrer des marines 
chaotiques contrôlés par les pouvoirs 
psychiques du commandant alien. 
Je ne trouverai pas la place pour vous 
expliquer ici toutes les subtilités, notam- 
ment tactiques, de ce jeu. De votre 
choix de départ en armes et outils tech- 
nologiques dépendra la réussite ou 
l'échec de votre mission. Il faudra bien 
souvent connaître la défaite avant de 
trouver la bonne combinaison des ingré- 
dients de la victoire ou le déploiement 
adéquat dans un labyrinthe donné. 
L'éventail des armes à votre disposition 
est riche et varié... Vous apprendrez 
rapidement que les aliens sont d'une 
force colossale et éviterez le combat au 




Combats en 3 D. 
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Atenw d'armes (Eut at Joe). 



corps à corps... ce qui sera parfois 
impossible. 

On remarquera également l'option qui 
permet, à l'instar d'Hero Quest, de lire 
une disquette de scénarios supplémen- 
taires (elle devrait être éditée par 
Gremlin d'ici quelques mois). 

ERGONOMIQUE 

Hero Quest micro a au moins connu le 
succès grâce à sa version CPC. 
Nous lui avions accordé une note plus 
que satisfaisante dans notre numéro de 
la rentrée 91. Et nous pouvons d'ores et 
déjà prévoir une grosse cote pour son 
successeur puisque, tout en étant aussi 
intéressant, il se permet le luxe d'être 
bien plus jouable. Apparemment, les 
programmeurs anglais ont tenu compte 
des réflexions faites à propos des mani- 
pulations lentes et peu pratiques qui 
pouvaient, au bout de quelques quêtes, 
lasser le joueur de Hero Quest. 

MIEUX 

Space Crusade s'offre quelques 
prouesses que remarqueront les mordus 
de programmation. Ainsi, un « interrupt 
spht-screen » (classe, le terme, non ?) 
ou partage d'écran sous interruption. Ce 

3ui donne ici la possibilité d'afficher 
eux fenêtres en mode 1 avec deux 
palettes de couleurs différentes. 
Les possibilités de visualiser l'en- 
semble du labyrinthe en cliquant sur les 
bords de l'écran de contrôle, de basculer 
la visualistion du décor en deux ou trois 
dimensions ou de sélectionner indépen- 
damment chaque marine avec les 
touches du clavier, apportent un confort 
de jeu certain. 

Et puis, il y a ces détails qui prouvent 
l'application qu'a pu apporter un pro- 
grammeur à son travail, comme le très 
réaliste brouillage vidéo sur votre écran 




de contrôle - affichant une vue générale 
des couloirs ; ou la gestion des erreurs 
lors des opérations de chargement ou 
de sauvegarde sur disquette. Et même 
la flèche que vous déplacez sur l'écran 
pour valider vos choix clignote, sem- 
blant battre au rythme cardiaque de 
votre possible agresseur tapi derrière la 
prochaine porte. 

SANS REPROCHE 

Voilà, nous n'avons, en fait, pratique- 
ment rien à reprocher à Space Crusade 
dans sa version pour nos ordinateurs 
préférés. L'intensité dramatique de cer- 
tains combats vous rappellera la situa- 
tion désespérée dans laquelle Ripley et 
ses compagnons se sont engagés en 
venant au secours de ces colons traqués 
par de puissantes créatures extrater- 
restres. Et vous vous surprendrez cer- 



tainement à frissonner, seul devant 
votre CPC, alors que vous entamez, 
pour la énième fois de votre nuit 
blanche, cette satanée mission face aux 
redoutables aliens. 

Robby 



Released by 
Gremlin, Space 
Crusade is a game 
as fascinating as the 
editor's conversion 
of Hero Quest on CPC And Space 
Crusader is even better realizesd than 
its predecessor ! ïfyou dig Ridley 
Scott 's Ali&n. this one 's for you. 





SPACE CRUSADE de GREMUN 
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A LA 
UNE 



PARAGUDING 
SIMULATION 



Une simulation de vol libre, 
voilà une idée qui sort de 
1 ordinaire... Il aura fallu 
attendre dix ans après la 
naissance du parapente pour 
voir enfin une simulation 
apparaître sur micro. 

Après des années d'études onéreuses, la 
Nasa a renoncé à trouver des applica- 
tions militaires à V invention géniale de 
l'aile volante. Pas besoin de chercher 
midi à quatorze heures pour trouver des 
applications destinées aux loisirs, mais il 
a malgré tout fallu attendre 1964 pour 
voir la naissance du delta-plane. Enfin, 
début 80, apparaissait le premier para- 
pente qui rendait la liberté de voler 
accessible à presque toutes les bourses. 
Paragliding Simulation est, à coup sûr, 
une initiative d'un passionné de vol 
libre. C'est une idée qui a le mérite de 
banaliser un sport plutôt méconnu du 
grand public. 

Toutefois, si ce logiciel était à l'origine 
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Exercice de précision en vue d'obtenir son brevet. 

de nouvelles vocations, vous trouverez 
l'adresse de la Fédération française de 
vol libre à la fin du test. 

PASSE TON BREVET 
D'ABORD 

Avant de se lancer dans le vide depuis 
les plus hauts sommets, il est indispen- 
sable de bien connaître et maîtriser les 
capacités de son parapente. Bien évi- 
demment, on ne se lance pas dans 
l'apprentissage pratique du vol sans 
avoir un minimum de connaissances 
théoriques sur l'aérologie. Première 
chose, donc. Vire la notice qui est juste- 
ment plus théorique que pratique. Une 
multitude de dessins illustrent les diffé- 
rentes origines de la formation des cou- 
rants aériens. Au terme de cette lecture 




remarquable et passionnante, j'étais 
incapable de maîtriser cette simulation, 
mais certain de pouvoir me jeter en 
toute sécurité du toit de la rédac*. 
Paradoxalement, la première épreuve 
semble plus délicate que les deux sui- 
vantes. Impression à mettre au compte 
de la prise en main. Première chose, 
lorsque vous vous élancez, stabilise/ 
votre aile de façon à avoir un maximum 
de surface de voile en prise au vent. 
C'est là que la notice n'est pas très clai- 
re ; effectuez une brève pression dans la 
direction bas à l'aide de votre joystick, 
et laissez-vous porter tout droit vers le 
centre de la cible. Pour se poser, deux 
pressions vers le bas sont nécessaires, 
mais assurez-vous de ne pas être trop 
haut lors de la seconde impulsion qui 
exécute la manœuvre d'atterrissage. Les 
deux autres épreuves sont similaires. 



Le repère vert 
indique un très 
fort courant 
ascendant 



W 





L 'Himalaya est pire que le périf aux heurt s Je pointe. 



superflu pour les programmeurs et son 
absence ternit quelque peu l'excellente 
réussite qu'est Paragliding Simulation. 



Wolfenso Airplane 



Here is a first and 
great flight 
Simulator which will 
be certainly used as 
a référence. This is 
a soft aimed to a welNnformed 
audience but it should also attract 
newcomers tempted by great spaces. 
Only one defect to blâme to this nice 
soft : a cruel lack of music, even in the 
introduction. 

Fédération française de vol libre 
4, rue de Suisse - 06000 Nice 
Tél.: 93 88 62 89 




mais les conditions aérologiques calmes 
ne permettent pas de fantaisie. Allez 
tout droit vers la cible à chaque fois. Au 
terme de la dernière épreuve, les juges 
vous remettent votre brevet de vol libre. 

SEQUENCE FRISSONS 

Maintenant que vous avez prouvé que 
vous saviez diriger un parapente, vous 
avez quatre sites différents pour faire 
vos premiers vols en solitaire. Les plus 
grands espaces, presque vierges, vous 
attendent. Pour corser la difficulté, la 
chaîne himalayenne est aussi fréquentée 
que le périf aux heures de pointe. A 
croire qu'avions, delta-planes et oiseaux 
s'y sont donné rendez- vous. Les colli- 
sions pourront vous faire perdre de 
l'altitude, voire vous être fatales si vous 
ne réagissez pas suffisamment vite pour 
enrayer votre chute. 

Lorsque vous prenez votre envol, n'ou- 
bliez pas que si vous négociez mal une 
ascension d'air, il ne vous sera peut être 
plus possible de franchir un obstacle. 
Seule solution, atterrissez, vous aurez 
ainsi la vie sauve, et la distance parcou- 
rue pourra être homologuée. 
Dès que vous décollez, un compteur 
chiffre la distance parcourue depuis 
votre point de départ dans une unité qui 
n'est certainement pas kilométrique, 
mais qui servira de référence. 
Le record à battre est de 1 108, avis aux 
amateurs. Pour arriver à voir figurer le 
nom « player » parmi les records, le 
meilleur chemin n'est pas forcément le 
plus court. Les conditions aérologiques 
sont plus actives que lors du passage du 
brevet. Dans les quatre grands sites, 
n'hésitez pas à effectuer de larges 
virages pour essayer d'attraper un cou- 
rant ascendant. Les repères représentés 
par un ok vert dans le décor indiquent 
de forts courants ascendants lorsque 
vous effectuez une manœuvre d'atterris- 



sage dessus. Mais n'oubliez pas que si 
l'air monte, il redescend forcément 
ailleurs. 

Méfiez-vous des violents courants des- 
cendants qui 
peuvent s'avérer 
d'une extrême 
traîtrise. 

Loriciel a déve- 
loppé un produit 
qui inspirera cer- 
tainement de fu- 
tures simulations 
de vol libre. On 
regrettera cepen- 
dant que le pro- 
gramme ne pré- 
voit pas une op- 
tion de sauve- 
garde des re- 
cords de distan- 
ce. Ça n'aurait 
pas été un effort 





Première aventure Jans le Grand Canyon. 



PARAGLDING de LORICIEL 
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A LA 
UNE 



DOUBLE 
DRAGON III 



Double Dragon III, ça sonne 
vraiment comme le retour du 
fils de la vengeance/ etc. 
Malgré l'accueil plutôt froid de 
la rédaction, ce troisième volet 
des aventures des frères Lee se 
hisse largement à la hauteur 
des précédents. 

Pas de surprise. Double Dragon III se 
range dans la catégorie des beat them 
up sortant un peu de l'ordinaire grâce à 
une phase de jeu qui, contrairement à 
Double Dragon I et Q, mettra à l'épreuve 
votre sang-froid, votre dextérité et, à un 
degré moindre, votre matière grise. 
Maintenant que la minette faisant battre 
le cœur de nos deux héros est morte, on 
se demandait quel allait être le scénario ? 
C'est la quête de la pierre de Rosetta. A 
défaut de savoir pourquoi vous allez 
chercher cette pierre, votre périple va 
vous mener aux quatre coins du monde. 
Et bien sûr, les autochtones viendront 



198 



PLAYER 2 
PUSH F IRE 




Le seul moven de venir a haut du motard, 



mettre leur grain de sel, pour vous 
empêcher de mener à bien votre mis- 
sion. Une aventure exaltante en pers- 
pective, mais énorme point noir : une 
animation cruellement lente. 

UNE [CENSURE] 
DE NOTICE 

Le médiocre contenu de la notice tait 
que l'on commence cette aventure sans 
avoir connaissance d'une quantité 
d'informations d'une importance capi- 
tale. Observons un peu ce qu'il y a à 
l'écran. Un chronomètre, le temps est 
donc limité, un score de 230 qui est en 
fait votre compteur d'énergie vitale et 
un crédit de dix parties. Certains ingré- 
dients respectent la tradition de la série 
de Double Dragon. Ainsi, on retrouvera 



la convialité qu'instaure le jeu à deux et 
on reconnaîtra aisément certains enne- 
mis icls que les amazones urbaines 
armées de fouets ou encore les gros 
balèzes surgissant de derrière un mur. 
C'est après trois ou quatre parties que 
j'ai réalisé qu'il était possible de s'équi- 
per. Au début de chaque niveau se trou- 
ve une échoppe dont la vendeuse, 
moyennant un crédit, vous vendra cer- 
taines options non cumulables d'une 
partie sur l'autre. 

LE TOUR DU MONDE 
EN CINQ NIVEAUX 

Bien que moins coloré que les autres 
Double Dragon, le troisième du nom a 
l'avantage d'avoir des décors d'un gra- 
phisme assez remarquable. Au premier 



Basum contre un 
guerrier chinois. 
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PLAYEB 2 
PUSH FIEE 
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PLAYER 2 
PFSH F IRE 




Ij> pharaon partie la pierre tant convoitée. 



niveau, on retrouve les rues mal famées 
des faubourgs des grandes villes améri- 
caines, comme vous pouvez le voir à 
T heure actuelle dans un nombre incal- 
culable de jeux. Les deux niveaux sui- 
vants vous emmènent en Extrême- 
Orient. Tout d'abord en Chine, puis au 
Japon où vous rencontrerez le seul et 
unique bug du jeu. 

Dans l'exploration de ce niveau, il arri- 
ve qu'apparaisse au beau milieu de 
l'écran, un bout de sprite représentant 
un sabre ou une arme dans le genre. 
Evitez de le toucher, son contact est 
considéré comme une attaque normale. 
L'avant-dernier niveau vous conduit en 
Italie. C'est à ce niveau que vous sera 
opposée une armée d'archers redou- 
tables. Le cinquième tableau, terme de 
votre aventure, va vous mener au plus 
profond des pyramides égyptiennes. 

LE TOMBEAU 
DU PHARAON 

Avant de vous retrouver confronté au 
monstre final, une petite énigme va 
vous être proposée. Vous débarquez 
dans une salle où se trouve dessiné au 
sol une sorte d'échiquier dont chaque 
case est marquée d'un symbole. Sur la 
dernière porte que vous devez franchir 
est écrit « ROSETTA », et dans l'échi- 
quier vous retrouvez toutes ces lettres 
parmi les symboles. Vous devez passer 
par toutes les cases constituant ce mot 
sans marcher sur les autres. Un faux pas 
et les dalles s'effondrent en vous 
emportant dans d'insondables abîmes. 
Dès les premières secondes apparaît un 
monstre énorme par la droite. Tout est 
une question de sang-froid et d'adresse. 
Lorsque vous aurez décélé la porte, 
vous arriverez, je vous le donne en 
mille, dans la tombe du pharaon. C'est 
sa momie, puis le pharaon sous sa 



forme originelle que vous devrez 
affronter pour pouvoir admirer la page 
écran de fin. 

UN PETIT COUAC 
VAUT MIEUX 
QU'UN GRAND FLOP 

11 m'a fallu plusieurs parties pour 
découvrir, du moins je l'espère, toutes 
les possibilités de ce jeu. Il aurait été 
aussi facile de se passer de notice, vu 
tout ce qu'il y a à en dire. Ce détail, 
d'apparence anodine, enlève un intérêt 
considérable au jeu vu que l'objectif de 
ce scénario n'est pas bien défini. 
La diversité des coups offerts par 
Double Dragon III est moindre que 
dans les deux premiers mais sa qualité 
globale est bien supérieure ; même si le 
jeu est peut être un peu trop facile à 



mon goût et surtout trop lent. Les pro- 
grammeurs nous gratifient d'une réali- 
sation à la hauteur de ce que l'on était 
en droit d'attendre d'un jeu dont le nom 
à lui seul est devenu légendaire. 

Wolfen 



One is too ofien 
disappointed by the 
sequels ofapopular 
gante. Double 
Dragon /II, though 
a Unie bit too easy to finish, is an 
tXi eptkm and the genre lovers will be 
completely satisfiéd Notking to blâme 
on the animation whïch isfluid but 
particularty slow with a Unie tôùeh of 
original ity. Let 's point oui ail the same 
thé almost total tack àf sound and very 
incomplète instructions. 




La partie n) ter ire 




DOUBLE DRAGON III de ST0RM 
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A LA 
UNE 



PSYBORG 



Originellement développe sur 
Amiga, adopter Psyborg sur 
CPC tenait un peu du pari 
impossible. Mais une fois n'est 
pas coutume, Loriciel s'en est 
sorti d'une façon remarquable. 
Fans de jeux ultra rapides, c'est 
à vous que je m'adresse. 



Des méchants qui veulent conquérir les 
planètes de la Fédération galactique, et 
un héros qui doit sauver tous ces 
mondes, voilà pour le scénario. 
Ça peut vous paraître un peu bateau, 
mais imaginez n'importe quoi d'autre, 
comme, par exemple, une simulation de 
planche à roulettes à réaction dans un 
skate park futuriste ou encore le rallye 
Paris/Lune/Le Cap... Les plus vieux 
d'entre vous se rappelleront peut-être 
une borne d'arcade du nom de Tempest, 
précurseur, en son temps, du graphisme 
fil de fer mais surtout de la 3D. Psyborg 
est en fait un subtil mélange de cette 
fameuse borne et de Stun Runner. 

HIGHWAY STAR 

Le jeu se déroule dans une espèce de 
tunnel qu'on appelle vortex et dont la 
conception varie de trois à vingt axes et 




Ecran de sélection de niveau. 

la longueur en fonction du niveau 
atteint. L'intérêt du jeu réside dans le 
fait que la plupart des cases constituant 
ce tunnel manquent et que votre temps 
est limité pour sauver la planète mena- 
cée. Il faut se déplacer sur des cases 
pleines et éviter au maximum de sortir 
du tunnel. En pareil cas, vous avez un 
court laps de temps durant lequel vous 
pouvez rejoindre le boyau. 

Le parcours que vous empruntez est 
jonché d'options en tout genre. Au 
début, il faut reconnaître qu'il n'est pas 
facile de les discerner à cause de la 
vitesse hallucinante à laquelle se dérou- 
le le jeu. Certaines options ne sont à 
prendre que dans certains cas. Les cases 
« propulseur », par exemple, symboli- 
sées par un triangle rouge ont, comme 
leur nom l'indique, la propriété de vous 
propulser. L'un des sommets du tri- 
angle indique une direction, et dans la 
plupart des cas, c'est dans le sens inver- 
se que êtes propulsé. D'autres options 
telles que le temps et les vies supplé- 



mentaires, les bonus et les tremplins 
s'avéreront fort utiles pour espérer par- 
venir à la fin du jeu. 

RECONNAITRE LES 
OPTIONS AU PREMIER 
COUP D'CEIL 

Le paramètre dont il faut le plus tenir 
compte, c'est sans conteste le temps. Le 
temps supplémentaire devra être votre 
cible principale, ainsi que les triangles 
verts synonymes de vie supplémentaire. 
Malheureusement, les capacités du CPC 
ne permettent pas de gérer au maximum 
les bonus, contrairement à d'autres 
machines sur lesquelles ils rapportent de 
l'argent, offrant ainsi une autre phase de 
jeu : les achats d'options. 
La durée de vie du jeu s'en trouve rac- 
courcie faute de plus d'espace disque et 
de mémoire, mais on ne saurait en tenir 
rigueur aux programmeurs qui ont 
quand même réalisé une belle perfor- 
mance technique. 

Pour conclure avec les options, on 
constatera qu'il vaut mieux ignorer les 
cases bonus, à moins que votre objectif 
ne soit d'établir un record de points. 
Cependant, si vous vous concentrez sur 
les options principales, nul doute que 
l'absence de magasin sera grosso modo 
compensée par votre façon de jouer. 
Bien que vous bénéficiiez d'un écran de 
sélection de planète de départ commen- 
cez systématiquement au niveau un, 
même si vous êtes un psyborg expéri- 
menté. Vos chances de finir le jeu 
dépendent du nombre de vies supplé- 



Une des dernières 
images émises par 
Voyager. 
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This new soft 
proposed - one 
more lime ! - by 
Loriciel marries an 
excellent animation 
to an exceptional speed. The quality of 
sound increases significantly the feeling 
of speed. Here is - at last ! a game 
wmch is a bit more original than the 
usual beat them up or car races. 




Le triangle vert une vie supplémentaire. 

mentaires que vous accumulerez dans* 
les premiers tableaux. N'hésitez pas à 
ralentir s* il le faut, pour ne pas rater 
cette option importante. Je vous laisse 
imaginer la folie des vortex à vingt 
axes. 

PSYBORG, A DECOIFFE ! 

Pas de notion de haut ni de bas, par 
contre celle de profondeur est omnipré- 
sente tout au long du jeu. Psyborg pour- 
rait se résumer à une excellente anima- 
tion alliée à une vitesse exceptionnelle. 
Sensation de vitesse augmentée par la 
bande son, qui sans être transcendante 
reste vraiment dans le feeling du jeu. 

Certains groupes de hard-rock tels que 
Motrhead ou AC/DC sont hautement 
recommandés pour remplacer le son qui 

Pîut s'avérer lassant à la longue. Pour 
animation, citons encore pour exemple 
les cases tremplins dont l'effet de saut 
est particulièrement réaliste. 

Le scénario est prétexte à proposer entre 
chaque niveau, et il y en a un paquet, de 
superbes images de planètes, pas loin 
d'être dignes de celles réalisées par la 
sonde Voyager. 

Ce soft est absolument déconseillé si 
vous êtes l'un des rares à encore possé- 
der un monitor monochrome, si vous 
avez votre permis depuis moins d'un an 
ou si vous êtes daltonien. Ne riez pas, 
j'en connais, n'est-ce pas Poum ? 

Si ces symptômes ne vous concernent 
pas, Psyborg doit absolument faire par- 
tie de votre ludothèque informatique. 
Amoureux de courses de voitures en 
tout genre et de vitesse en générad, pre- 
nez d'assaut votre boulanger habituel 
pour vous procurer Psyborg. 




Vortex à neuf au s 



PSYBORG de LORICIEL 
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Wolfen en orbite 
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A LA 
UNE 



THE ADDAMS 
FAMILY 



On guettait sa sortie depuis 
plusieurs semaines* Le voilà 
enfin. Le petit chéri d'Océan 
vient de voir le jour sur nos 
machines. Quel bonheur, 
car il a un avant-goût de hit I 



Q y a quelque temps, nous vous posions 
la question suivante : Quel est, à votre 
avis, le meilleur éditeur sur le marché 
des CPC. Vos réponses étaient una- 
nimes : Océan. 

C'est un avis facile à comprendre. En 
effet, cet éditeur anglais est toujours à la 
pointe de l'actualité. Qui plus est, il se 
donne les moyens de convertir les plus 
grands hits de la télévision ou du ciné- 
ma sur micro. Ce fut le cas des 
Simsons, des Super Star du Catch, 
Robocop... et Addams Family. 
Le film sort presque en même temps 
que le jeu. Si vous avez un certain âge 
(ou un âge certain), vous devez 
connaître cette famille de « golmons » 
qui, par Thorreur habituellement crain- 
te, nous faisait rire aux éclats. Pour sûr. 
cette histoire date des années soixante. 
Dans l'épisode d'aujourd'hui, vous 
incarnez le personnage de Fester, le 




A tient Km, danger ! 

père. Votre mission est simple (!). Vous 
devez retrouver les membres de votre 
famille qui se sont dispersés dans les 
galeries, les couloirs et les caves d'un 
château hanté. G iii i iini ! ! ! 

UNE MISSION PERILLEUSE 

l x' s monstres errant clans le château ou 
aux alentours ne sont pas des enfants de 
cœur. Vous rencontrerez des soldats en 
armure gardant les accès, des boules de 
poils tourbillonnantes (très féroces), des 
amas d'énergie électrique mouvants 
(c'est nouveau, ça vient de sortir), des 
tortues venimeuses, et j'en passe les 
meilleurs. La seule tactique pour passer 
ce type de saleté est de leur sauter sur la 
tête. Ne cherchez donc pas le méga pis- 
tolet laser à plasma liquide, car malgré 
les apparences, ce soft n^st pas violent. 
Vous serez juste, de temps à autre, 
empalé, décapité, trucidé, mis en ron- 
delle, mais ceci dans la joie et la bonne 
humeur. Agaga, agaga ! 



A propos de monstres, sachez que cer- 
taines de ces vilains-pas-beaux sont 
indestructibles et qu'il faudra donc 
apprendre à les éviter. 

DES VIES, DES VIES ! 

Heureusement pour vous, dès le lance- 
ment du jeu vous partez dans l'aventure 
avec 9 vies. Au milieu et en bas de 
Técran, 6 cœurs représenteront votre 
énergie. Plus le temps passe, plus ces 
jolis cœurs se rapetissent pour dispa- 
raître les uns après les autres. Vous 
vous doutez bien qu'en consommant les 
six cœurs initialement à votre disposi- 
tion, vous perdrez une vie. Pas de pa- 
nique, il vous en reste encore 8. Notez 
tout de même qu'il est possible, de 
temps en temps, de trouver un petit 
cœur égaré qui ne demande qu'à se 
joindre à votre collection. 

APRES LA MORT 

Voilà une question qui fit couler beau- 
coup d'encre. Chaque individu à sa 
propre théorie sur le sujet. Je vais vous 
donner celle des Addams. Pour eux, la 
mort n'existe pas. Ils croient en une 
réincarnation immédiate. C'est ainsi 
qu'après avoir perdu vos vies vous 
aurez le choix de continuer la partie en 
acceptant le « continue » proposé par le 
Grand Créateur-Programmeur. 

J'AIME, J'ADORE I 

Les graphismes d' Addams Family sont 
en mode 0. Donc hauts en couleur. 
Ajoutez à cela un vrai talent de graphis- 
te qui marie les nuances et les dégrades 



Le repos du tourbillon. 
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Whaî an indecre- 
dible game. This 
CPC game is really 
as weïl as a consol 
game. Graphisms 
are almost perfecu good animation and 
high interest rate. Bravo Océan, 




Cherchez la ruse. 



à des formes d'une finesse exemplaire, 
vous obtenez des écrans sans reproche. 
Si tous les jeux sur CPC pouvaient être 
de cette qualité, il n'y aurait plus de 
manifestations antigraphiste à la place 
de la Bastille. 

L'animation du soft est également sans 
reproche. Pensez donc, quatre touches 
redéfinissables pour les quatre direc- 
tions haut, bas, gauche et droite, plus 
une cinqième touche pour sauter. Il suf- 
fit d'effleurer une des touches pour que 
le personnage réponde au quart de tour 
à votre commande. Il va de soi que les 
sprites se meuvent dans une fluidité 
sans accros (pas de scrolling écran). 
N'oublions pas, enfin, les sons. Une 
petite musique vous souhaite la bienve- 
nue dans les différents menus. Cette 
dernière cède la place à des bruitages 
qui vous accompagneront durant tout le 
jeu. Ces derniers auraient pu être amé- 
liorés mais ne soyons pas trop exi- 
geants, ils sont tout à fait à la hauteur. 

COSTAUD LE PETIT 

Reste la difficulté de l'ensemble. 
Addams Family est un jeu hypra dur. Il 
vous faudra, à chaque écran, trouver la 
ruse pour avancer de trois pas. 
Le moindre accrochage avec l'ennemi 
vous renverra plusieurs cases en arrière, 
ce qui est loin de ménager vos nerfs, 
même d'acier. 



r 
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Des graphismes hauts en couleur. 



ADDAMS FAMILY d'OCEAN 



INDISPENSABLE 

Vous devez absolument voir et avoir ce 
soft. Je vous promets que, d'ici 
quelques mois, nous ne l'évoquerons 
plus qu'en le qualifiant de hit. Tout est 
parfait dans cette famille de fous, la 
jouabilité, les graphismes, le son, l'ani- 
mation, l'intérêt, la longévité... Que 
demande le peuple ? 

Poum 
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LECTEURS 



Saviez-vous que vous pouviez empocher un bon de 
500 F d'achat, si vous nous laissiez vos petits chefs- 
d'œuvre sur notre serveur 3615 ACPC ? 
Si oui, je les attends de pied ferme, sinon, zou ! au 
coin ! 



J'en profite d'ailleurs pour vous rappeler que les écrans gérés par des 
menus et/ou en overscan, et/ou avec les 4 096 couleurs du CPC+ sont 
recommandés, ainsi qu'une sauvegarde d'un petit fichier Basic (appelé • 
adresseras) comportant vos nom et adresse. Notre choix s'est porté sur 
un écran nomme Wing Commander 2 de ce cher Loïc Lefrançois, qui 
remporte un bon d'achat de 750 F chez Jessico. 

■ Wing Commander 



de Loïc Lefrançois. 
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TOILES 
D'ARAIGNEE 



O'ai une grande nouvelle à vous annoncer. 
J'ai décidé en ce mois de mars de faire le 
grand ménage de printemps. Pour cela, j'ai 
vidé tout le bordel de mon bureau et jeté un œil 
sur tout le courrier amassé depuis des mois. Le 
résultat ? Une tonne de petits trucs et astuces qui 
m'étaient passé sous les yeux, maïs comme je ne 
suis pas avare — ce que certains prétendent — , je 
vous en fais profiter tout au long de ces pages. 




Pour commencer, voici un petit pro- 
gramme d'Altair (daté du 24/02/89. 
Vous voyez, je ne vous avais pas 
menti) qui nous donnait la méthode 
pour détecter (a Muftiface. 



Dl 




LD 


BC&7F89 


OUT 


<C),C 


LD 


BC&FEE8 


OUT 


(C),C 


LD 


A f (0> 


LD 


BC&FEEA 


OUT 


(C),C 


CP 


&F3 



JP 

El 

RET 



Z,PROG 



Pour sûr, une Multiface branchée fera 
sauter ce programme à l'adresse 
PROG ; dans le cas contraire, la routine 
reviendra à son point de lancement 
(RET). 

Salut Franck 

Aide-moi Franck. Comment lancer 
un programme Basic sur disquette 
en appyant par exemple sur une 
seule touche du clavier. 



C'est-à-dire sans faire RUN "Nom 
de PROG". Je te remercie et te 
souhaite une bonne année 92. 

ODCAGHA DEZAN du Gabon 

Dis-moi, il est beau le soleil chez toi ? 
Je dis ça car chez moi le soleil fait 
grève et comme je suis quelqu'un de 
logique, je me suis dit qu'il s'était barré 
ailleurs. Pourquoi pas au Gabon. Or 
donc, pour ton problème essaye ce 
petit programme. 

En le lançant, la touche "." du pavé 
numérique sera redéfinie jusqu'à la 
prochaine réinitialisation de ta mach't- 



ne (CTRL,SHIFT,ESC), 

10INPUT w Nomdu prog JJ ;A$ 

20 KEY138/ I RUN"+CHRS(34)+A$+CHR$ 

[34)+CHR$03) 

30 NEW 

Bien le bonjour au Gabon et aux 
Gabonaises de ma part. 

Salut Franck 

Possédant un 464 avec facteur 
DDT, je désire acquérir Protext. 
Mais voilà, est-Il fonctionnel sur 
mon CPC adoré. 

Si c'est non, peux-tu me dire quel 
logiciel pourrait avantageusement 
le remplacer. J'attends ta réponse 
avec impatience. 
Salut 

LECOCOCATOUILART 

Tu veux une réponse, je présume. À 
mon avis, aucun traitement de texte 
sur CPC n'égalera Protext. Il est vrai 
qu'il y en avait des pas mauvais 
comme Sem-WorkJ, mais Protext c'est 
autre chose. 

Pour ton 464 ne te fais pas de bile, Le 
soft est également prévu pour ta 
machine et ne te posera aucun problè- 
me de compatibilité. Autre question ? 

Salut Franck 

Je trouve ta rubrique classe, car si 
on regarde la rubrique courrier de 
Joystick, ils te répondent toujours 
à côté de la plaque. 
Toi, tu réponds franchement aux 
questions que te posent les lec- 
teurs (pas de disquettes). 
Peux-tu demander à ceux qui tes- 
tent les jeux de nous indiquer si le 
jeu est compatible avec les CPC+ ? 
Je trouve ça très bien que votre 
journal soit bimestriel, mais met- 
tez plus de pages dans votre jour- 
nal (au même prix}* Les longs lis- 
tings m'emm..., alors essayez de 
trouver une solution pour qu'on ne 
se fasse plus clu,. à les recopier 
sur nos beaux CPC. 

Eric dit "l'Exigent " 

Avé Eric 

C'est bête car je voulais te répondre 
des àneries, mais vu ton introduction 
tu m'obliges à bosser et prendre mon 
téléphone d'une main, la baguette de 
l'autre et à appeler tous les revendeurs, 
testeurs, le rédac' chef, le big boss, ma 
copine,.. 

Tu trouves ma rubrique classe ? C'est 
bien, moi aussi. Si tu n'aimes pas les 
réponses faites dans Joystick, évite 
simplement de leur écrire et contente- 
toi de lire leurs articles. 
Ta parole est entendue, à partir de ce 
numéro, tous les jeux seront testés sur 
464, 6128 et « plus », Cette mention 
apparaîtra donc dans chaque test. 
Enfin, si tu veux plus de pages (au mê- 
me prix) adresse-toi à Dieu en person- 
ne (son adresse est dans le journal), 
moi je ne suis que simple balayeur 
J'ai trouvé dans le tas formé sur mon 
bureau par votre courrier, une lettre de 
monsieur Michel Meunier qui relate 
l'histoire d'un petit poke fort sympa- 
thique. Il s'agit simplement d'activer la 
touche CAPS LOCK de votre CPC, ou 



plus simplement de forcer l'écriture en 
majuscules (ou minuscules). Cette 
adresse est pour les 6128, &S632 et 
&B4E8 pour les 464. Placez 255 pour 
passer en majuscules et 0 pour forcer 
l'écriture minuscule. Exemple pour un 
464 : POKE &B4E8,255 forcera l'écriture 
en majuscules. La classe ! 

LES LISTINGS EN DATAS 

J'ai une grande nouvelle pour tous les 
fous qui passent leurs nuits à saisir les 
datas des listings parus dans les jour- 
naux. Olivier Aveline habitant à Sèvres 
vous a concocté un petit éditeur de sai- 
sie qui vous rendra tellement de ser- 
vices que vous ne pourrez plus vous 
en passer. Le principe est fort simple. 
Un programme Basic logé à partir de 
la ligne 60000 automatisera la saisie en 
bloquant les touches indésirables (fini, 
les "I" ou "i" qu'on insère à fa place de 
"1", de même les "0" qui remplacent 
les "0"). La numérotation de la ligne 
ainsi que la frappe de "DATA" et les 
virgules seront également gérés par le 
programme. En fin de frappe, il suffit 
de « deleter » la ligne 1 f ainsi que 
l'ensemble allant de 60000 à la fin : 

DELETE 1 
DELETE 60000- 

Pour votre travail, sauvegarder ce lis- 
ting que vous nommerez « TAPTAP » 
ou de tout autre nom. Lancez-le et 
répondez à la première question 
(début de ligne à saisir). C'est aussi 
simple que ça. Il ne vous reste plus 



qu'à entrer les valeurs hexadécimales 
(sans le numéro de ligne, sans le mot « 
DATA » et sans les virgules) et 
repondre « 0 » si la ligne vous paraît 
correcte ou « N » si vous désirez reta- 
per cette ligne. La touche « DEL » 
annule le dernier caractère de la ligne ; 
quant à la touche " TAB », elle arrêtera 
la saisie pour vous permettre de sauve- 
garder l'ensemble (il va de soi que 
vous sauverez le programme sous un 
autre nom que « taptap »). Merci qui ? 
Merci Franck qui retrouve des lettres 
datant du 07/03/91. 

Ce n'est pas le tout, mais faudrait p'tet 
continuer votre courrier. Allez, courage 
Francky, c'est bien toi le meilleur. 

O toi / Grand Cépécien aux con- 
naissances sans limite, guide ma 
petite lumière vers les grandes 
connaissances. J'ai quelques pe- 
tites questions à te poser. 
Existe-t-il un moyen de faire ren- 
trer en contact deux ordinateurs 
(les mêmes ou différents) à une 
grande distance ? Si oui, où pour- 
raîs-je me le procurer ? 
Quelle est la différence entre la 
Muttiface II que je possède et le 
Hacker que j'ai envie d'acheter ? 
Existe-tAI un moyen de faire parler 
nos bonnes vieilles bécanes et où 
pourrais je me le procurer ? 

Fabrice 

Pour connecter deux ordinateurs en- 
semble il faut utiliser un modem. Ne 
crie pas trop vite victoire car en trouver 
un qui marche avec ton CPC te posera 



1 GOTÛ 60000 

&C1Û00 1 TapTap polir taper Lu DATA* 
60010 1 

60020 OH WÊÊSS COWT 

soojo 1 

£0040 PAPER 0:PEÎI 1 , û : BORDER 13:I(BC 0,1Î:MODI L 

60050 ■ 

6006 Ù I(fPDÏ H Ligne da début des DATAS ■ r t tguo 
60070 IF (Lignée 1000 Oft Ligne HOO 10<>0) TMEtJ 60060 
600S0 ' 
6ÛO90 - a:, 

feoîoc L=JNT(Ligne/LûûODÏ 

60110 U^IHTtligne/lOOOÏ-LMO 

60130 12=IHT[ ligne/EDO] -Ll«io-lMog 

60130 L3~IMT(ligno/lO)-L2»ID-ll"10Û-l*1000 

60110 t:S = VJ"*Clffl$<4fta)im$(4B4ll)-i-C]Ul$(«iH L2)HCMk$HS*ï3)+CHRSl48)*" DATA " 
60150 LOCATK 1,10:PRLKT C$ 
64160 1 

60170 FOR 3t^l3 Ht} 3& 

60100 IF * MÛD 3<>0 THCf 60230 

60190 C$»0$+CHR$(44) 

60200 IJÛCATÏ XtW-.BtLlWC CHjt5(44); 

60210 ï-xl 1 

60220 ' 

60330 

602*0 WHLUÏ |aS<V>" qfl ûS>"S") AHD (^^S< B ^ ,, ÛB eS>"FM 
6 0 250 a$<WEHÎ(:N&Eï!) 
EQ260 < 

plO*PEEK(SM3E) AND 120:1F plO-C OR X<H THE* 60330 ' touche DEL 
60 260 IF [X HQD 3=1) THE» x=x~2 KLBB K=tt-L 
60230 LOCATK X,10:PRINT p *i 
60300 Q$«LEFT${C$,1[-1] 

603X0 WHtLK pL0<>D;plD = PBBK<«W3E) AND 1H:VEJTO 
60320 1 

60330 IF JKK|£Y<eiÔ)=-l TKËtî 60130 'touche pour sortir du progiajmne 

60340 CALL 6BB0Q 'retour au clavier oornal 

tiosso lqcatr ï,l:PkIHT CHR${ 7 )t "veuiei-vmuî arrêtât (O-HJ*? 

60360 r$=uppER.$(HnïEïS> 

603?o miht (rjo*ï" wna r5*>"0") 

60 38 0 r$ =UPPERS l IHKBïS î 
60390 WEHD 

Û0400 1? rS='ï" LOCATÎ IJ iPHIHT SPACK$(40) î ïCDTO 60430 

604 10 MODE i:PRIHl' "M'oubliez pas do sauvegarder ■: End 
60420 1 
60430 NEfaT) 
60440 1 

60450 C$=c$+a S: LOCATK x, 10: PRIAT a$; 
60460 KSÏT x 
60470 1 

604G0 CALL SBBOO 
60430 Ligne- ligne* 10 
60500 ' 

60510 m i39,cS+cHR$(i3)*"goto 600go"+CHR$( 13) 'goto non sodiiie par RMUH 
60520 KEÏ DBF 34,1,139,131 
60530 PRIKT i OK (O/B) 11 
60540 rî*** 

60550 mm tHW OH ftS>'0" 

60560 IF r$«>"" TRKM PRlMT CHÏl${7); 

60570 t$=UPPeflS(IMKEY$ï 

60560 mviu 

60550 IF tS**V* mBS lignai igne-10: GOTO 60090- 

60600 iDCATE 1*20=9TOP 
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de sacrés problèmes, et quand on 
pense qu'il faut être au moins deux 
pour utiliser une telle liaison ! En 
somme, c'est comme l'amour. 
Par contre, il existe un serveur qui te 
permettra, pour la modique somme de 
99 F, d'utiliser de tels services. 
C'est le 3615 ACPC. 

La différence entre la Multiface et le 
Hacker est simple. La Multiface permet 
de geler un programme et de sauve- 
garder la mémoire (tout en la tripa- 
touillant) alors que le Hacker est plus 
tourné côté programmation (j'en 
connais qui programment les prog 
assembleur avec les Haker). 
Pour faire parler ton CPC, je te propose 
deux solutions. La première est l'achat 
d'une extension de type synthétiseur 
vocal. Le résultat n'est jamais parfait 
mais il t'en coûtera plus de 500 F. La 
seconde solution est moins chère. Pour 
27 F, je te propose un petit programme 
du nom de Dazzler. Il est capable de 
mettre en mémoire le contenu d'une 
cassette (30 secondes environ). Pour te 
le procurer, tu commandes à notre ser- 
vice abonnement le numéro 8 
6' Amstrad Cent Pour Cent et tapes le 
petit programme de la page 55. Merci 
qui ? Merci Sined. 

Ah ! que salut à toi cher Franck ! 
Ah ! que j'ai trois questions à te 
poser. Ah ! que premièrement, 
pourquoi on ne trouve plus les 
photos du listing du mois dans les 
premières pages du journal ? 
Ah l que deuxièmement, pourquoi 
ne testez-vous plus les jeux du 
Minitel (téléchargement) ? 



Ah I que troisièmement, est-ce 
qu'on pourrait avoir des nouvelles 
de Miss X et est-ce qu'elle revien- 
dra un jour ? 

Sur ce, ah ! que je te souhaite bon 
courage pour lire toutes tes lettres 
qui, je le pense, doivent être nom- 
breuses. 

Cédric 

Ah que c'est pas moi qui fais les pho- 
tos ! Ah que il n'y a plus de place dans 
le canard ! Ah que je ne me suis jamais 
intéressé à Miss X (ne pas confondre 
avec Sined) ! 

Ah que je ne supporte pas Johny, 
même que j'en jaunis à l'idée de 
l'entendre (ouarf ouarf, je l'aime tou- 
jours autant celle-là) ! 

Franchie gœs to answer me 
Cette bafouille je l'ai écrite pour te 
poser une question à propos des 
CPC*. Robby disait que ces ordina- 
teurs avaient perdus leur CRTC. 
Bien ! Mais quand Longshot parle 
du type de CRTC émulé sur les +, 
là j'y perds mes pédales. 
Could you explaine that please ? 

Il a dit ça ? Ah bon ? Il a eu raison. C'est 
vrai que les « Plus » n'ont plus les 
mêmes circuits dans leur ventre. L'Asie 
émule le PPI (clavier, son, imprimante), 
Le gai taré (Mode, couleurs) et le CRTC 
(écran). Or donc, quand Logonominou 
parle d'émulation, il parle... d'émula- 
tion. Ce qui veut dire que l'Asie fait 
comme si un CRTC était dans le ventre 
de la machine. Mais à propos, quel est 
ton problème ? 



Cher Francky 

Il y a quelques années, j'ai com- 
mencé avec un 464, puis ce fut le 
664 ; après, un 6128. Ces trois 
modèles avaient une prise TAPE et 
pour libérer mes diquettes je fai- 
sais un transfert de logiciel sur 
bande avec mon magnéto. 
Mon problème est le suivant, je 
viens d'avoir un 6128 PLUS et là 
ma surprise. Ce modèle a perdu sa 
prise TAPE. 

Alors, ma question est toute 
simple : Connais-tu une astuce 
pour pouvoir recharger en mé- 
moire les logiciels que j'ai sur 
bande. Ne me dis pas de me servir 
d'un des trois premiers modèles, 
bien entendu cela serait le mieux 
mais je les ai vendus. 

Johnatan Idjad 

Salut Jhon. Je vais te décevoir. Il n'y a 
pas de câble prévu pour brancher un 
lecteur cassette à un 6128 Plus. C'est 
dommage mais c'est comme ça. 

Cher Franck 

Passionné et fidèle lecteur de 
notre chère revue Amstrad Cent 
Pour Cent je vais en quelques li- 
gnes te poser mon problème. 
Je suis un fana de l'informatique 
et de l'électronique. Est-il possible 
de commander un circuit élec- 
trique aux commandes de mon 
CPC 464, sans rique d'endomma- 
ger celui-ci ? 

Je m'explique. Je voudrais com- 
mander une petite voiture radio- 
commandée, est-ce possible ? Mer- 
ci mon cher Franck de ton courage. 

Jean-Philippe 

Oui, c'est possible, mais archi-galère. 
D'autres questions ? 

Pour finir, je vous donne un petit truc 
que m'a rapporté Poum. Il paraît que 
c'est un de ses potes qui lui a refilé. 
N'ayant pas le temps de cogiter cela en 
profondeur je vous laisse le soin de 
vous y pencher de plus près. C'est un 
petit prog qui malgré quelques réti- 
cences et un petit bug exécute une 
ligne Basic à partir de l'assembleur. 
A vous de le décortiquer : 



LD 
Dl 

EXX 

LD 

RES 

OUT 

EXX 

El 

JP 

STAT DEFM 



HLSTAT 



B,&7F 

3,C 

(C),C 



&C0B4 
BORDER 3 



Bien, je ne suis plus en état d'écrire 
d'autant que mon voisin du dessus 
m'invite à une soirée sénégalaise. Ça 
va chauffer et je ne fais pas de jeu de 
mots salasse même si la nourriture est 
parfois fort épicée... 
Relevée si vous préférez... 
Et puis zut ! je m'en sors plus ! 

Francky 
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OLe circuit le plus tarabiscoté de notre cher 
CPC est bien le PPI. Devant le manque 
d'information concernant ce petit bijou 
indispensable à tout programmeur, Longshot met 
un terme à notre ignorance. En voiture Simone ! 



Beaucoup d'entre vous nous ont 
demandé : « Le PPI, késako ? » 
Eh bien chers enfants, c'est un des cir- 
cuits de votre CPC dont nous n'avions 
jamais parlé auparavant... 
Le PPI 8255A (PPI pour Programmable 
Peripheral Interface), comme son nom 
l'indique (Hem !), permet de gérer les 
entrées-sorties de votre Amstrad. 

En gros, sur votre CPC, le PPI s'occupe : 

Du AY-3-8912, qui génère les sons. 

Du clavier (à travers le AY...). 

Du lecteur de cassettes. 

De l'imprimante. 

Du signal VBL émis par le CRTC. 

D'informations diverses câblées. 

Le PPI communique avec l'extérieur (et 
donc avec les circuits périphériques) 
grâce à 3 ports d'entrées-sorties qui 
portent respectivement les noms A, B 
et C. Il peut travailler avec ces 3 ports 
de plusieurs manières différentes et il 
est possible de préciser le rôle de 
chaque port à travers un registre appe- 
lé « registre de contrôle ». 
Celui-ci permet, entre autres, de déter- 
miner le mode de fonctionnement (Il 
en existe 3) et le sens de communica- 
tion des ports A,B,C. 

Sur CPC, nous verrons quelles valeurs 
sont affectées au « registre de contrôle » 
pour que le PPI fonctionne selon le câbla- 
ge que les ingénieurs Amstrad ont effec- 
tué sur le circuit. 

A priori, un port du PPI peut fonction- 
ner en entrée ou en sortie mais il était 
plus commode de regrouper sur un 
port toutes les sorties (cf. port C) et sur 
un autre port toutes les entrées (cf. 
port B). 

De même, le PPI dispose de 3 modes 
de travail qui sont le Mode 0, 1 et 2. 
Sur CPC, et à ma connaissance, seul le 
mode 0 est utilisé. 

Celui-ci permet de considérer les 3 



ports A,B,C comme un « champ de 24 
canaux d'I/O » (8 bits x 3). 

Mais détaillons un peu tous les modes 
du PPI (après tout, c'est ça, la vulgari- 
sation technique...). Ces modes per- 
mettent de configurer l'état des 3 ports. 

LE MODE O 

Comme je vous l'ai dit plus haut, nous 
disposons de 3 ports A, B et C. Ce que 
j'ai oublié de vous dire (ben oui, pas 
tout à la fois !), c'est que le port C peut 
être considéré comme 2 registres 4 
bits. Cela nous fart au total 2 registres 8 
bits (A & B) et 2 registres 4 bits (C1 & 
C2). Bref, en tout et pour tout, nous dis- 
posons en Mode 0 de 24 lignes 
d'entrées-sorties (8+8+4+4). Les sens 
de communication de ces 4 registres 
étant indépendants et définissables via 
le « registre de contrôle ». 

LE MODE 1 (OU 
ENCORE LES I/O 
CONTROLEES) 

Ce mode permet le transfert de don- 
nées de/vers un port (A ou B) mais 
avec un contrôle des données reçues 
via un des 2 registres 4 bits (port C bits 
4 à 7 pour A » port C bits 0 à 3 pour B). 
Jetez un coup d'oeil au schéma n°1. 

LE MODE 2 
(OU MODE 
BIDIRECTIONNEL) 

Ce mode est uniquement disponible 
avec le port A du PPI. Il a la particulari- 
té de permettre un fonctionnement 
bidirectionnel du bus de données, 
c'est-a-dire que le port A peut émettre 
ET recevoir des données sans que le 
sens de communication ait à être défini 



à chaque fois (comme c'est le cas avec 
le mode 1). De même que pour le 
mode 1, la gestion du contrôle de tran- 
sition des données est effectuée via le 
port C, et cela sur 5 bits. Louchez donc 
vers le schéma n°2. 

Voilà ! Le tour d'horizon des modes du 
PPI est fait. Le PPI peut aussi, via le « 
registre de contrôle » (eh oui, toujours 
lui !), contrôler l'état de chaque bit du 
port C individuellement... Il est mainte- 
nant l'heure de le définir enfin : 

LE REGISTRE 
DE CONTROLE 

Il est situé sur CPC à l'adresse d'I/O 
#F700. Le bit 7 de ce registre contrôle 
la fonction des bits restants (bits 0 à 6). 

1er cas. Bit 7=0 

Dans ce cas, le registre permet de 
contrôler l'état de chaque bit du port C. 
Il est donc possible d'affecter le port C 
bit à bit, ce qui peut s'avérer très pra- 
tique lorsqu'il est en sortie. Et si vous 
regardiez le schéma n°3 ?? 

2e cas. Bit7=1 

Dans ce cas, les bits 0 à 6 permettent 
de définir le mode de travail pour le 
port A et le port B (notez que le Mode 2 
n'est disponible que pour le port A) et 
le sens de communication pour chacun 
des 4 ports (A, B, C1 et C2). Le schéma 
n°4 vous semblera sans doute plus 
clair... 

Ça va ? Vous êtes toujours là ?!? OK, je 
continue... Je vous ai dit tout à l'heure 
(si,si !), que le CPC fonctionne en Mode 
0 (pour ceux qui pensent que je parle 
du mode graphique : fermez les yeux, 
tournez quelques pages, rouvrez les 
yeux...). Nous allons voir quelles 
valeurs on trouve couramment dans le 
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registre de contrôle pour un CPC en 
pleine forme et pas planté du tout... 
Tout d'abord, le registre de contrôle est 
très rarement utilisé en contrôle bit à 
bit du port C... C'est pourquoi le bit 7 
de ce registre est toujours à 1. Les 
ports A et B sont en mode 0, ce qui 
nous permet de définir les bits 5 et 6 à 
0 pour A et le bit 2 à 0 pour B.ll reste 
maintenant à définir les sens de com- 
munication des 4 registres PPI 
(A,B,C1,C2). Ce sens est très lié aux 
périphériques connectés au PPI... 

Sur CPC: 

Le port A est utilisé en entrée ET en 
sortie, ce qui nous donne un bit 4 indé- 
fini (0 oui) 

Le port B est utilisé en entrée unique- 
ment, ce qui nous donne le bit 1=1. 
Le port C1 (Bit 0..3) est utilisé en sortie 
uniquement, ce qui nous donne le bit 
0=0. 

Le port C2 (Bit 4..7) est utilisé en sortie 
uniquement, ce qui nous donne le bit 
3=0 

En résumé, nous avons deux valeurs 
possibles pour le registre de contrôle 
en mode 0 sur CPC, cela en fonction du 
sens de communication du port A (#82 
ou #92) Mais regardez donc le schéma 
n g 5. Je précise que entrée pour un port 
signifie que le port reçoit des informa- 
tions d'un périphérique et que sortie 
correspond à une émission de don- 
nées vers un périphérique. 
Venons-en à la partie la plus motivante 
de cet article PPI-esque avec le schéma 
n c 6 (mon oeuvre...) qui décrit l'architec- 
ture Périphériques/PPI du CPC. 
(Poum vient juste de s'évanouir en 
voyant le schéma. ..(NDPoum : Si ça 
peut te faire plaisir mon petit Sergio I) 
Donc, après ce schéma intergalactique 
d'interfaçage entre les circuits du CPC 
et le PPI... je pense que tout doit vous 
paraître limpide.... Non ?!? 

Bon, je pense que vous avez tous pigé 
comment lire et écrire dans certains 
des périphériques présentés. Prenons 
par exemple une lecture du port B. On 
configure tout d'abord le registre de 
contrôle pour placer B en entrée et C 
en sortie. 

LD BC,#F782 ; Reg Contrôle 
OUT (C),C 

Cela étant fait, on peut lire le port B 
situé en #F500 

LD B,#F5 ; Sélection port B 
IN A,(C) ; Lecture dans Accu 

A contient toutes les informations 
décrites sur le schéma 6. 

Ainsi : On veut attendre que l'impri- 
mante soit prête à recevoir des don- 
nées : 

LD B,#F5 

BUSY INA,(C) 

AND %01000000; Test Bit 6 

JR NZ f BUSY 

On veut attendre le signal VBL du 



CRTC: 

LD B,#F5 

VBL INA,(C) 

AND %00000001; Test BitO 

JRZ,VBL 

Clairs, mes exemples, non ? 

Bref, prenons maintenant le cas 
d'envoi de données vers un circuit, via 
le port C situé en #F600. On veut 
démarrer le lecteur de cassettes ? Il est 
nécessaire de placer le bit 4 du port C à 
1. A moins de connaître l'état des 
autres bits du port C, il faut le lire avant 
pour conserver l'état des 7 autres bits. 
Pour cela, deux méthodes s'offrent à 
nous. 

1) Utiliser la 1re fonction du registre de 
contrôle pour positionner le port C bit à 
bit. 

2) Lire le port C avant d'y écrire... La 
logique voudrait que l'on soit obligé de 
placer le port C en entrée pour pouvoir 
le lire... cependant, les concepteurs du 
PPI ont équipé le circuit de buffers, qui 
retiennent la dernière valeur envoyée 
ou reçue par les ports PPI. Ces buffers 
ne sont pas sur tous les ports mais cela 
nous permet, dans notre exemple, de 
lire le port C avec un IN Z80 sans que le 
port C soit placé en lecture. 

Aïe... Aïe... Aïe... je le sentais venir... Je 
n'ai parlé que du lecteur de cassette 
pour l'écriture sur le port C en #F600. A 
quoi peuvent bien servir les bits 6 et 7 
du port C ? Comme vous pouvez le 
constater sur le schéma 6, ces bits ser- 
vent à gérer la communication entre le 
PPI et le AY-3-8912 pour que ce dernier 
sache transférer correctement les 
bonnes données au bon endroit (qui a 
dit : « C'est vague, ça ! ») 
Je m'explique (comme dirait Digit): 
Contrairement au CRTC et à l'impri- 
mante, qui ne communiquent avec 
l'extérieur que grâce au PPI (en fait, ils 
ont leur propre adresse d'I/O), le géné- 
rateur sonore est entièrement dépen- 
dant du PPI. 

Le circuit sonore (AY-3-8912...AY pour 
les intimes) dispose, tout comme le 
CRTC, d'un registre d'index et de plu- 
sieurs registres de données 8 bits (15 
pour être précis). Le registre d'index 
permet de sélectionner un des 15 
registres de données. La sélection de 
ces registres ne se fait pas sur des 
adresses I/O spéciales (comme sur le 
CRTC en BC0O/BDO0, je le répète): Cela 
aurait été trop simple (Arf!). C'est pour- 
quoi tout a été câblé sur le PPI 
(Economie oblige..). Comment ça 
marche ? 

Les données 8 bits de/ou/vers le AY 
sont placées sur le port A. La significa- 
tion de ces valeurs pour le générateur 
sonore dépend des bits 6 & 7 du port C 
(pour information, ces bits portent res- 
pectivement le nom BDIR et BC1 en 
souvenir des papattes du AY, d'où les 
lignes proviennent...). 
Comment faut-il procéder pour 
envoyer une valeur vers le AY ? 
Il nous faut tout d'abord placer le port 
A en sortie (#F782). 



Puis il faut remplir le registre d'index 
du AY avec le n° désiré (De 0 a 14). 

Pour faire cela, il faut dire au AY que la 
donnée qui sera mise sur le port A est 
le reg. d'index. Il faut donc mettre BDIR 
& BC1 à 1 (cf. Schéma 6). Mise de BDIR 
&BC1 à 1 sur le portC. 

LD BC,#F6C0 
OUT (C),C 

Sélection du registre d'index sur port A 

LD BC,#F401 ; Sélection reg. 1 
OUT(C),C 

Validation de la donnée (BDIR=0 et 
BC1=0) 

LD BC,#F600 
OUT (C),C 

Une fois que le registre est sélectionné, 
il faut écrire la donnée. Pour réaliser 
ça... mais oui... mais oui... BDIR et BC1, 
encore eux, prennent les valeurs 1 et 0 
(cf. Schéma 6). Mise de BDIR=1 et 
BC1=0 sur le portC. 

LD BC,#F680 
OUT (C),C 

Ecriture de la donnée pour le reg. 
sélectionné (port A) 

LD BC,#F430 ; Ex:Envoi #30 dans Reg 1 
OUT(C),C 

Et enfin validation de la donnée sur 
port A 

LD BC,#F600 
OUT(C),C 

Et voila, la donnée est partie vers le 
générateur sonore. Notez que la valida- 
tion est nécéssaire car elle permet de 
valider la sélection effectuée (fonction 
désirée sur port C et valeur sur port A). 
Ainsi l'ordre des 2 premiers OUT n'a-t- 
il aucune importance car « rien ne part 
» sans validation ! Résumons l'envoi 
d'une valeur vers le AY via le PPI : 

LD DE,#0130 ; D=lndex E=Valeur 
LD A,0 ; 0 de validation 
LD BC,#F782 
OUT (C),C 

LD B,#F4 ; Valeur sur A (reg. D) 
OUT (C),D 

LD BC,#F6C0 ; C'est un index 
OUT (C),C 

OUT (C),A ; On valide! 
LD B,#F4 

OUT (C),E ; Valeur sur A (reg. E) 
LD BC,#F680 

OUT (C),C ; C'est une donnée 
OUT (C),A ; On valide ! 
RET 

Dans cet exemple, nous venons de 
faire : reg.1sonore=#30. Mon Dieu, que 
tout cela est long è expliquer ! (Aux 
autres Logon : vous êtes des lâches !) 

Et pour terminer en beauté, si nous 
parlions du clavier. Accrochez vos cein- 
tures. Cela va peut-être vous paraître 
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étrange, mais c'est le générateur sono- 
re qui « gère » le clavier. 
Ce n'est pas par sadomasochisme 
(parole de connaisseur), mais parce 
que le circuit AY-3-8912, peut, lui aussi, 
communiquer avec un périphérique 
via un port d'entrée-sortie. 
Le port A d'I/O du AY (rien à voir avec 
le port A du PPI) est situé sur le dernier 
registre du AY (le n° 14). A priori, le 
port du AY peut fonctionner en entrée 
ou en sortie. En fonction du Bit 6 du 
Reg7 de l'AY, 0 pour entrée et 1 pour 
sortie. 

Un clavier étant principalement destiné 
à fournir des informations (non ?), le 
reg.H (j'appelerais le port A du AY 
comme ça pour éviter les confusions) 
est placé en entrée. La sortie pouvant 
servir au téléchargement, par exemple. 
Le clavier fonctionne selon un système 
de matrice et chaque touche corres- 
pond à un bit d'information. Or le 
reg.U est un registre 8 bits et le CPC 
ne pouvait se contenter de 8 touches 
Bien que ce soit largement suffisant 
pour Rubi... 

Il fallait donc que le reg.U puisse rece- 
voir plusieurs octets de la part du cla- 
vier. Pour tout dire, le clavier dispose 
de 10 octets qui correspondent à 10 
lignes de la matrice clavier (ce qui nous 
fait un maximum de 10x8, soit 80 
touches différentes gérables). La sélec- 
tion du n° d'octet envoyé au AY par le 



clavier est faite par... le port C du PPI. 
Tout le monde est là ? 
OK, donc, pour lire le clavier, il est 
nécessaire de placer le bit 6 du reg. 7 
du AY à 0 pour que le AY reçoive les 
données du clavier via R14. Ensuite, il 
faut placer le port A du PPI en entrée 
pour que le PPI puisse lire R14 du AY... 
Arrêtez de pleurer, j'ai pas fini ! 
Pratiquement, le positionnement du bit 
6 se fait classiquement via une écriture 
dans le reg. 7 du AY. Attention toute- 
fois car les bits 0 à 5 doivent être à 1 
pour qu'il n'y ait pas de son... bref, 
vous remplacez DE par #073F dans 
l'exemple précédent !). 
Il faut aussi pouvoir récupérer le reg.14 
du AY via le port A du PPI. On place 
donc ce dernier en entrée via le 
registre de contrôle (on aura donc 
#F792). Venons-en maintenant à la 
sélection de la ligne clavier. Le n° de 
celle-ci est situé dans les bits 0.1.2.3 du 
port C (qui est positionné, oh ! miracle 
!, en écriture). Allons-y gaiement avec 
un exemple commenté ! 



LD 


D,0 


; Ligne clavier de 0 à 9 


LD 


BC,#F782 


; A Sortie/C Sortie 


OUT 


(CLC 




LD 


BC,#F40E 


; Valeur 14 sur port A 


OUT 


C) ( C 


LD 


BC,#F6C0 


; C'est un index (R14) 


OUT 


(C),C 




LD 


BC,#F600 


; On valide! 


OUT 


(C),C 





i n 

LU 


DU,ffr/i7Z , m tniree/L oortie 


ni it 


IL-/,L. 


LU 


A,D ; A ligne clavier 


AINU 


/ouuuu lin, conserver bits U..J 


OR 

un 


o/.mnnnnnn • RniR_n on i 

/oU IUUUUUU , DUIn=U DU 1 = 1 


i n 

LU 




ni it 

UU 1 




i n 

LU 


R H£A • Hn lit la rvrvrt A IDDi\ 

D,ffr4 | un lit le port A (rn) 


IIN 


A,\U) , UOnC n |# (A OU AY) 


i n 

LU 


RP ëÇlQI • A fin Crn4io 

□Uffr/oZ , Aenoortie 


ni it 

UU 1 




LU 


DLvffroUU j neset rrl Write 


OUT 


(C),C 


RET 





Dans cet exemple, l'accu contient en 
sortie la valeur de la ligne 0 du clavier 
(voir schéma 6). Lorsque le bit corres- 
pondant à la touche est à 0, c'est 
qu'elle est enfoncée ! 
J'ai considéré dans les 2 derniers 
exemples que personne ne fait mumu- 
se avec le lecteur de cassettes. Si c'est 
la cas, il vous faudra sauver préalable- 
ment les bits 4 et 5 du port C avant 
d'écrire dessus... 

Voilà, ce long délire sur le PPI est ter- 
miné. J'espère que ça vous a plu... 
N'hésitez pas à nous poser vos ques- 
tions... mais n'oubliez pas, The Demo 
is good for You I Je sais, ça n'a aucun 
rapport, mais bon ! A dans 2 mois ! Si 
Dieu le veut. 

Longshot.Logon System 92 



Schéma N°l : PPI Mode 1* 

Port A Port C 

76543210 7654 



Schéma N°2 : PPI Mode 2. 

Port A Port C 



76543210 


3 2 10 


































1 1 1 l 



=► Contrôle de Transmission 



25 



Schéma N 
Contrôle 



°3 : PPI Registre de Contrôle. (#F700) 
du Port C bit à bit. 



76543210 



0 


1 


1 


1 











► Bit On/Off 1 : Mettre Bit à l 
0 : Mettre Bit à 0 



0 


0 


0 


Bit N°0 


0 


0 


1 


Bit N°l 


0 


1 


0 


Bit N°2 


0 


1 


1 


Bit N°3 


1 


0 


0 


Bit N°4 


1 


0 


1 


Bit N°5 


1 


1 


0 


Bit N°6 


1 


1 


1 


Bit N°7 



Schéma N°4 : PPI Registre de Contrôle. (#F700) 
Fonction de Contrôle générale. 

76543210 



1 



Port C 


Bits 
0. .3 


1 : Entrée 
0: Sortie 


Bits 
4. .7 


1 : Entrée 
0: Sortie 



Port B 


1 




Entrée 


0 




Sortie 


0 




Mode 0 


1 




Mode 1 



Port A 


1 


Entrée 


( 


) 


Sortie 


0 


0 


Mode 0 


0 


1 


Mode 1 


1 


0 


Mode 2 


1 


1 


Mode 2 
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Schéma N°5 : Les valeurs Cpc du registre de contrôle. 
76543210 



= #82 sur port #F700 



=► Port A en Sortie. 



76543210 



= #92 sur port #F7 00 



=► Port A en Entrée, 



Schéma N°6 : Architecture PPI sur Cpc. 



Cassette 



Moteur 1 : On 
0: Off 



Data Write 



Communicat 0 


B 


B 


du PPI avec 


D 


c 


le AY3-8912 


I 


1 




R 




Validation 


0 


0 


Read Data 


0 


1 


Write Data 


1 


0 


Sel . Reg . AY 


1 


1 



1 


0 


0 


1 


9 


DEL 






«1 


J1-* 


Jl«- 


Jll 


Jlî 


1 


0 


0 


0 


8 


Z 


CAPS 


A 


TAB 


Q 


ESC 


"2 


11 


0 


1 


1 


1 


7 


X 


C 


D 


S 


w 


E 


#3 


$4 


0 


1 


1 


0 


6 


V 


B 


F 


G J2| 


T J2-* 


R J2«- 


%5J24 


&6J2T 


0 


1 


0 


1 


5 


SPACE 


N 


J 


H 


Y 


U 


•7 


(8 


0 


1 


0 


0 


4 


<, 


M 


K 


L 


I 


o 


)9 


_0 


0 


0 


1 


1 


3 


>- 


V 


* : 


+; 


P 


• I 




£~ 


0 


0 


1 


0 


2 


CTRL 


\ 


SHIPT 


F4 


]< 


RETUR 


[> 


CLR 


0 


0 


0 


1 


t 


PO 


F2 


Fl 


F5 


F8 


F7 


copy 


#- 


0 


0 


0 


0 


0 




ENTER 


F3 


F6 


F9 


4 




t 



a Port A : #F400 Port B : #F500 
76543210 76543210 



11111111 1(11111 

76543210 A4A4AAAA 

Port C : #F600 I | | | | I | I 
f f -f t f t 1 1 

i 1 I I 1 I I 1 



AY-3-8912 

Son : In/Out 

Clavier: In/Out 



Data Cassette R 



Imprimante 
0:Ready l:Busy 



Signal Externe 



Pays pour Ecran 
0:60Hz USA:NTSC 
1:50Hz Europe 



Signal VBL CRTC 
lsVBL en cours 



0 


0 


0 


ISP 


0 


0 


1 


TRIUMPH 


0 


1 


0 


SAISHO 


0 


1 


1 


SOLAVOX 


1 


0 


0 


AWA 


1 


0 


1 


SCHNEIDER 


1 


1 


0 


ORION 


1 


1 


1 


AMSTRAD 



27 



SURPRISE 



Musique by Pqihu adoré chéri. . , 



1000 GOSUB 1430 : BASSE-l : EVERY 6,1 GOSUB 
2190 

1010 ENV 1,1, 13, 1,2, -1,2, 11, -1,15: ENT -1 
,2,1,2,4,-1,2,2,1,2 

1020 ENV 2, 1,1 3, 1,2, -1,10, 4, -1,25: ENT -2 
,2,4, 1 ,16,-1,1,2,4,1 

1030 ENV 3,1,15,2,5,-3,4:ENT -3,1, -75 , 1 , 
4,25,3 

1040 ENV 4,1,12,1,1,0,1,1,0,1,12,-1 ,B:EN 
T -4,1,1,3,1,-1,3,1,0,1,1,1,3,1,-1,3 
1050 ENV 5,1,14 ,1 ,4 ,~2, 2,4,-1 ,4:ENT 5,1 , 
-100,1 ,5, 25,3 

1060 EHV 6,1,15,1,6,-1 , 2 : ENT 6,6,-4,1,6, 
4,1 

1070 ENV 7,1,12,1,2,-1,2: ENT 7,1,1,2,1,- 
1,2 

1080 ENV 8,20,0,6,10,-1 ,8,2,0,20: ENT -6 , 
1,1,4 

1090 ENV 9,10,1,1: EUT 9,6,10,1,6,-10,1 
1100 ENV 10,20,0,1,10,-1,1 : ENT -10,2,2,2 

1110 ENV il , i, *i , t , 99 
1120 ENV 12,7,2,1,3,-3,5 

1130 DATA 1,119,2,1,0,5,1,159,1,2,0,1,2, 

159,6,2,0,1,4,0,2,4,106,5,4,0,1 

1140 DATA 1,100,2,1,0,6,2,0,1,2,159,7,4, 

0,2,4, 1 06 , 6 

1150 DATA 1,159,6,4,89,2,4,106,6,2,0,8 
1160 DATA 1,80,8,2,0,1,2,159,7,4,0,2,4,1 
06,6 

1170 DATA 1,119,1,1,159,1,1,106,5,1,159, 
1 ,2 ,956,6,4 ,47B , B 

11B0 DATA 1,100,1,1,159,1,1,106,6,2,1073 
,8,4,536,8 

1190 DATA 1 ,69,2,1, 106,6,2,1204,8,4,602, 
8 

1200 DATA 1,80,1,1,159,1,1,106,6,2,1276, 

14,4,638,14 

1210 DATA 0,0,0 

12 20 RESTORE 1130: FOR i~l TO 44 : READ CA, 
NO,HU 

1230 IF NO=0 THEN ET~0 : EV=0 ELSE ET=lîEV 
=1 

1240 IF I>24 AND (CA-2 OR CA=4 ) THEN EV= 
2:ET=2 

1250 SOUND CA,NO, 30 *MU , 0 , EV, ET : NEXT 1 
1260 DATA 1,2,1,2,2,1,2,1,2 
1270 RESTORE 1260: FOR 1=1 TO 9 -READ TEM 
1280 SOUND 1,200+20*1 , 15*TEM, 0, 3, 3, 2:NBX 
T I 

1290 WHILE SQ( 1 ; <>4 îWEND 

1300 SOUND 1,0,60,0,4,4,1 

1310 SOUND 2,0,60,0,4,4,8 

1320 SOUND 4,0,60,0,4,4,12 

1330 TOUR=0 : 8ASSB=1 : EVERY 30 GOSUB 1490 

1340 GOTO 1540 '** SAUT DES SOUS PROGRAM 

MES ** 

1350 DATA 119,106,100,89,134,106,119,80 
1360 DATA 60,80,119,159 
1370 DATA 60,60,50,53 

1380 FOR KK=1 TO 2 : EVA1 = EVA1 * 1 : I F EVA1 = 2 



THEN EVA1=0 
1390 FOR K=l TO 4: RESTORE 1 350 : FOR L-l T 
O 8 

1400 IF K=4 AND L=5 THEN IF EVA1 THEN RE 
STORE 1360 ELSE RESTORE 1370 
1410 READ NOTE: SOUND 1 , NOTE, 30, 10, , fi 
1420 NEXT L, K , KK : RETURN 

1430 DATA 2,2,1,2,2,1,1,1,478,536,602,63 
8 

1440 DATA 956,956,0,1073,956,0,0,0,1073, 
956,956,0,1073,1276,0,0 

1450 DATA B04 ,956,0, 1073 ,956, 0, 0, 0, 1073, 

1276,1432,0,1276,107 3,0,0 

1460 DIH RïT ( 4 ) , KUL ( 4 ) : RESTORE 1430 : FOU 

1=1 TO 4 :READ RÏT ( I ) , MUL ( 1 ) : NEXT 

1470 FOR 1=1 TO 4: READ BASSE ( I ) : NEXT 

14B0 DIM ac(32):FOR J=l TO 32: READ AC(J) 

îNEXT J : RETURN 

1490 TOUR=TOUR+1 :IF TOUR=5 THEN TÛUR=1:B 

ASSE-BASSE+1 : IF BASSE=5 THEN BASSE=1 

1500 IF TOUR/2-TOUR\2 THEN SOUND 2,180, 

30, 0,5, 5, 4: SOUND 2,0,30,0,4,4,1 

1510 IF TOUR/2<>TOUR\2 THEN SOUND 2,740, 

30, 0,3 ,3, 30: SOUND 2,0,30,0,4,4, 1 

1520 FOR 1=1 TO 4 : SOUND 4 , BASSE ( BASSE ) *M 

UL(I) ,RïT(I)*10,0,6,l:NEXT I 

1530 RETURN 

1540 GOSUB 1350 

1550 DATA 119,100,134,106,150,119,159,13 
4 

1560 DATA 119, 100,106, B9, 100, 80, 89, 75 
1570 FOR D-l TO 2 : FOR N=l TO 4 : IF N~4 TH 
EN RESTORE 1560 ELSE RESTORE 1550 
1580 FOR L=l TO 4 : READ a , b : FOR H=l TO 5 
1590 IF Û-2 AND M<4 THEN 01=2 ELSE 01=1 
1600 SOUND 1 ,a*01 , 6, 9+0: SOUND 1 ,b*01 ,6,9 
+0:NEXT M,L,N,0 

1610 RESTORE 1650 î FOR M=l TO 4 : FOR N-l T 
O B 

1620 IF H-4 THEN B=106:C=127 ELSE B-100: 
C-119 

1630 READ A: SOUND 1, A, 10, 11, ,7: SOUND 1,B 
,10, 10 , ,7 : SOUND 1,C,10,9,,7 
1640 NEXT N,M 

1650 DATA 80,60,80,75,80,69,60,80,75,75, 
75,67,75,80,75,75 

1660 DATA 75,75,75,67,60,67,75,75,80,80, 
B0 ,75,80, B9 ,60,80 

1670 FOR M=0 TO 3: RESTORE 1690: FOR N=l T 
O 24: READ A 

1680 SOUND 1,A*(2 , M),10,0,7,7:NEXT N,M 
1690 DATA 60,67,75,67,75,80,75,80,89,80, 
89,100,89 

1700 DATA 100,106,100,106,119,106,119,13 

4,89,100,106 

1710 GOSUB 1350 

1720 SOUND 1,53,-1,10,8,8 

17 30 FOR M=l TO 12:SOUND 1 , 1 06 , 10 , 1 1 , , 3 ; 

NEXT: SOUND 1,106,120,10,8,8 

1740 RESTORE 1770: FOR N-l TO 47 : READ A 

17 50 IF N>16 THEN SOUND 1 , A , 30 , 0 , 9 , 9 : SOU 

ND 1, A, 30, 10, 10,10: ELSE SOUND 1, A, 30, 10, 

,6 

1760 NEXT 

1770 DATA 119,159,100,106,60,80,50,53,30 

,60,84,60,119,159,338,319 

1780 DATA 1 59, 1 00, 1 06 , 119, B9, 106, 100, 119 



,75,80, 106, 100, 60, 67, 75,80 

1790 DATA 60,80,100,119,134,159,134,119, 

60,84,80, 75,60,63,60 

1800 SOUND 1 , 60 ,30 , 10, ,6 : SOUND 1,60,-1,1 
0,11,10 

1610 WHILE 9Q(1)<>4:WEND:A-REMAIN(0) :g=R 
EMAIN ( 2 ) : CALL SBC A 7 

1620 SOUND 7,0,120,0,4,4,1:WHILE SQ(1)< 
>4:WEND 

1830 tou=0:PO=l : GOSUB 1 840 : EVERY 10 GOSU 

S 1840:GOTO 1880 

1840 '*** ACCOMPAGNEMENT 2 *** 

1850 TOU=TOU+lîlF TOU=33 THEN TOU-1 

1B60 BASS=AC{TOU) :IF BASS=0 THEN VOL=0 : E 

N-0 ELSE VOL-15:EN=6 

1670 SOUND 2,BASS,20,0,EN,1:SOUND 4 , BASS 

/2 , 20 , 0 , EN , 1 : RETURN 

1B80 SOUND 1,7.5,320,10,8,8 

1B90 FOR M=l TO 2 :RESTORE 2000: FOR N=l T 

O 141:READ A,B:TEM=10*B 

1900 ON A GOSUB 1920,19 30,1940,1950,1960 

, 1970,1960, 1990 

1910 NEXT N,M:GOTO 2140 

1920 SOUND 1,900, TEK ,0,3,5,31: RETURN 

1930 SOUND J , 4 4 0 , TEM ,0,3,3,20: RETURN 

1940 SOUND 1,340,TEM,0,3,3,B:RETURN 

1950 SOUND 1, 270, TEM, 0, 3 ,3,2 : RETURN 

1960 SOUND 1,160 , TEM ,0,5,5,13 î RETURN 

1970 SOUND 1 , 0 , TEM ,0,4,4,1 : RETURN 

1980 SOUND 1,0, TEM ,0,12,0,1: RETURN 

1990 SOUND 1 , 95 ,TEM, 0 ,3,0,10: RETURN 

2000 DATA 1,2, 6, 1,6,1, 4, 2, 6, 1,6, 1,4, 2, 6, 

1,6,1,5,1,5,1,2,1,2,1 

2010 DATA 4,2,4,2,3,2,3,2,2,2,2,2,6,4 

2020 DATA 1,2,6,1,6,1,4,2,6,1,6,1,4,2,6, 

1,6,1,5,1,5,1,2,1,2,1 

2030 DATA 4,2,4,2,3,2,3,2,2,2,2,2,6,4 
2040 DATA 1,2,6,1,6,1,1,2,5,1,5,1,4,1,5, 
1,5,1,4,1,2,2,5,1,5,1 

2050 DATA 1,2,5,1,5,1,5,2,5,1,5,1,1,2,5, 
2,5,1,5,1,5,1,5,1 

2060 DATA 1,2,6,1,6,1,1,2,5,1,5,1,4,1,5, 
1,5,1,4,1,2,2,5,1,5,1 

2070 DATA 1,2,5,1,5,1,5,2,5,1,5,1,1,2,5, 
2,5,1,5,1,5,1,5,1 

2080 DATA 5,2,5,1,5,1,5,2,5,2,5,2,5,2,6, 
4 

2090 DATA 5,2,5,2,2,2,2,2,3,2,3,2,4,2,7, 
2 

2100 DATA 1,2,6,2,1,2,5,1,5,1,1,2,5,1,5, 
1.1/2,6,2 

2110 DATA 5,2,5,1,5,1,4,2,4,2,3,2,3,2,2, 
2,7,2 

2120 DATA 8,2,5,2,8,2,5,2,8,2,5,2,8,2,4, 
2 

2130 DATA 8,2,5,2,3,2,4,2,6,2,3,2,4,2,4, 
2 

2140 IF TOU-32 THEN A=REMAÎ N ( 0 ) : a =REMA1N 
(2) : ELSE 2140 

2150 DATA 3,1 ,4,3,1,4,3,1,4,3,1 

2160 RESTORE 2 150: FOR k=î TO 1 1 : READ t: t 

em-t* 10 : GOSUB 1970 : NEXT 

2170 FOR L=0 TO 2:WHILE SQ( 2 " L)<>4 : WEND: 
NEXT 

2160 tem=60;GGSUB 1970: GOTO 1330 
2190 IF INKEY ( 47 ) <>0 THEN RETURN 
2200 CALL &BCA7:END 
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HEAR EMERSON LAKE 
& PALMER 



©ear, comme tout le monde le sait, veux dire 
(en anglais), écoutez. Les trois pékins qui 
suivent sont simplement mes idoles, côté 
musical. Ce titre est tout droit sorti de la tête de 
Sukie (un pote sur le serveur). Je rage car j'aurais 
dû le trouver avant lui. Quelle honte... 



Cela diî r je ne vais pas perdre de îemps 
car quelques personnes m'ont fait des 
reproches en ce qui concerne la ru- 
brique « Help » du dernier numéro. En 
effet, selon eux, il n'y avait pas de quoi 
remplir les pages avec la solution 
d'Infernal House. Moi je pense que si, 
mais bon, chez moi ce sont les lecteurs 
qui sont rois. 



ALIVE 

LA TOTALE 

Deux lecteurs nous ont fait parvenir la 
solution complète d'Alive de Lankhor. 
Poke-Poke, un casse-pied sur notre ser- 
veur 3615 ACPC et Mickaël Lecompte. 
Voici le résultat de leurs heures pas- 



sées qui seront récompensées par un 
jeu chez notre partenaire, Jessico. 
N, prendre, E, E, prendre, N, N, dire 
moi c'est James, demander que veux- 
tu, oui, dire moi c'est James, mon 
avion s'est écrasé, 0, 0, 0, 0, S, S, 
tenir glaive, combattre, prendre, S, E, 
E. E, E, E, déposer tête. 
0, 0, 0, N,N, demander que veux-tu, le 
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temps, N, prendre, N, N, tenir glaive, 
combattre, E, E, E, E, prendre, N, N, N, 
E, E, offrir Mecacredix, 0, 0, 0, 0, 
boire, repos, manger fruit, N, N, N, 
offrir pépite, S, S, S, 0, 0, 0, 0, 
prendre, S, S, tenir glaive, combattre, 
prendre, E, E, boire, 0, 0, S, S, 
prendre, S, tenir glaive, combattre, S, 
prendre, repos, manger fruit, soigner, 
repos, utiliser Walkman. 
N, N, 0, 0, prendre, E, E, E, E, prendre, 
0, 0, 0, N, N, N, prendre, N, N, N, N, 
tenir grenade, combattre, prendre, S, 
S, repos, manger fruit, boire, manger 
fruit, repos, S, S, E, E, offrir vrais faux 
papiers, E, E, dire salut ça va ?, Spina, 
sans, arme, détonateur, arme, chrono, 
arme, plastique, E, E, N, N, N, N, 0, 0, 
0, demander que veux-tu ?, offrir carte 
Nx, N, N, 0, 0, déposer bombe chez 
necarex. 

LA CRYPTE 
DE MAUDIT, 
LA TOTALE 

David Pasdeloup à dû se prendre la 
tète durant des nuits entières car il a 
fini (c'est le premier) La Crypte des 
Maudits de Lankhor. Vous le savez 
tous, que ce jeu était le dernier pro- 
grammé par les auteurs de La secte 
Noire ainsi que Mokowé. Alors, sans 
plus attendre, David jette un oeil dans 
le catalogue de Jessico et commande 
le jeu de son choix. 

Le jeu débute dans la salle de séjour. 
Prendre à l'Ouest, ramasser parche- 
min, lire parchemin, 0, 0, prendre 
fiole, examiner sol, prendre écu, Nord, 
appuyer manette, Sud, Est, Est, Est, 
appuyer bouton, brûler parchemin, Est, 
Est, prendre globe, Est, mettre écu 
(sous-entendu dans l'interrupteur), 
appuyer bouton, Nord, Ouest, lire livre, 
Nord, Est, prendre clef, Ouest, Sud, Est, 
ouvrir coffre, fouiller coffre, prendre 
clef, Ouest, Nord, Est, pousser soufflet, 
brûler globe, prendre la clef libérée par 
l'explosion du globe. Ouest, Ouest, 
ouvrir grille, prendre pierre, offrir fiole 
(notez le numéro donné par le squelet- 
te), ouvrir grille, casser urne (grâce à la 
pierre trouvée), prendre yeux, Sud, Est, 
Sud, Sud, Ouest, Ouest, Ouest, Ouest, 
Ouest, mettre yeux (notez le code en 
entier), Ouest, Nord, appuyer manette 
(sinon, une des grilles qui va vous ser- 
vir restera fermée), Sud, Est, Est, Est, 
lire livre (à vous de le décoder grâce au 
système noté dans la salle aux crânes), 
Est, Nord, (tapez en chiffres le nombre 
indiqué par le livre codé, puis tapez le 
chiffre fourni par le squelette) et noter 
le mot indiqué. (Si vous êtes prison- 
nier, tapez le premier nombre, celui du 
livre à l'envers) Sud, Est, Est, appuyer 
bouton, Nord, Ouest, Nord, taper le 
mot de passe (celui donné dans la salle 
des codes). 

LA CRYPTE, 
DEUXIEME 

Vous êtes devant le Troll. Aller à l'Est. 
Tourner pied (celui du lit), fouiller 
cache, prendre fiole, Ouest, Ouest, 



Sud, Ouest, tourner cadre (notez le 
nom commençant par SA...), Est, Nord, 
Ouest, verser fiole, prendre globe, Est, 
Est, mettre globe, Nord, prendre 
coupe, Est, prendre livre (tapez le nom 
indiqué dans la pièce rouge, celui qui 
commence par SA...), lire livre, Ouest, 
Sud, Ouest, Nord, Est, Est, prendre par- 
chemin, lire parchemin (notez le chiffre 
donné), Ouest, gratter suite, appuyer 
bouton, Ouest, fouiller armoire, 
prendre urne, Sud, Est, Nord, Ouest, 
(tapez le code trouvé sur le parche- 
min), Est, Sud, Ouest, Nord, Est, Est, 
tourner anneau, fouiller cache, prendre 
urne, observer cache, lire inscription, 
Ouest, Ouest, Sud, Sud, Ouest, casser 
plinthe, fouiller trou, prendre clé, Est, 
ouvrir tiroir, fouiller tiroir, prendre 
urne, Nord, faire inventaire (tapez I), 
examiner urne, tracer pentagone, 
Ouest, ouvrir porte, Nord, mettre 
urnes, Sud, Ouest, ouvrir porte, Nord. 
Vous voilà bientôt à la fin de cette hor- 
rible histoire, plus exactement dans la 
salle grise. Tourner croix, Nord, 
prendre bouteille, boire bouteille/ tirer 
tonneau, pousser pierre, Est, lire livre, 
lever crâne, prendre clé, Ouest, Sud, 
ouvrir coffre, fouiller coffre, prendre 
parchemin, lire parchemin, fouiller 
coffre, prendre talisman, frapper porte. 
Quand on vous demande le nom du 
maître des Sabbats, répondre LEO- 
NARD. Jeter talisman. 

DU VRAC 
EN VRAC 

On va se la jouer pressé. Je vais vous 
balancer une tonne de petites astuces 
en quelques lignes seulement. Vous 
êtes prêts ? 

Le code du premier Level de Night Shift 
est « cerise, cerise, banane, prune ». 
Les cinq codes de Builderland sont 
« Volcan, Darchy, Nebula, Hyblis ». Les 
codes pour Supercars de Gremlin 



« Odie, Bigc ». Dans Short Circuit, si au 
début du jeu vous appuyez sur toutes 
les touches du clavier (utilisez une 
planche ou retournez ce dernier) vous 
aurez la joie de découvrir le deuxième 
niveau, du moins, c'est Over Kill qui 
nous le certifie. 

Dans Defender of the Crown, on peut 
aller voir Robin autant de fois qu'on 
veut. Il suffit de choisir son personnage 
et laisser les quatre flèches appuyées 
durant le chargement. C'est du FRC, un 
ami du 3615 ACPC. 

LE PLAN 
DU MOIS 

Soum Sébastien nous propose le Plan 
du premier level des Simpsons. Les 
parties en mauve doivent être colorées 
à l'aide d'une bombe (petits cubes 
mauves brillants). Les vies supplémen- 
taires sont indiquées en vert et les 
aliens pas-beaux sont en rouge. Voici 
également quelques conseils pour la 
suite des événements. Pour le deuxiè- 
me niveau, lorsque vous arrivez aux 
plateaux mouvants (après les bouées) 
sautez sur le deuxième plateau puis 
sautez trois fois de suite sur celui-ci qui 
vous emmènera à la fin du jeu de pla- 
teau. Pour colorier l'inscription 
« Bowlling », il faut prendre des rockets 
dans le magazine et tirer à la fin de 
l'inscription. Enfin, pour le boss du 
level 1, tirez-lui dessus avec les « 
Cherry Bomb » (bombe à ta cerise) dix 
fois de suite pour passer au deuxième 
level. Comme je suis de bon poil, je 
propose à Sébastien de faire son choix 
dans le catalogue de Jessico et de leur 
commander un jeu. 

C'est tout pour le moment. Je vous 
laisse méditer sur ces bonnes paroles : 
« Quand le ciel est gris, retourne ton 
regard vers l'intérieur. 
Là est le bonheur. » 

Poum 
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AU P'TIT MAL 



®i l'assembleur paraît parfois complexe, il 
n'en est pas moins langage de programma- 
tion. Pour en arriver à vos fins, et contraire- 
ment au Basic, il faut prendre le temps de penser 
aux programmes à écrire avant de se jeter sur son 
clavier. Nous allons donc ce mois-ci vous proposer 
quelques routines qui, une fois expliquées, vous 
seront plus claires. 




Nous disions donc qu'il fallait penser 
les routines avant de les écrire. Très 
bien, pensons. Imaginons un program- 
me chargé de gérer un compteur à 
l'affichage. 

Disons que la valeur passée à ce comp- 
teur serait au maximum d'une longueur 
de quatre caractères. Cela nous donne à 
priori plusieurs manières de travailler. 

Le premier mode serait de simplement 
gérer la valeur sur un mot de seize bits 
et de l'afficher en lui faisant subir de 
multiples soustractions des poids forts 
des puissances de dix. 



En voici l'organigramme approximatif : AFFICH 

OR 

LD HUVALEUR JP 



LD 

CALL 
LD 

CALL 
LD 

CALL 

LD 

JR 

TRAITE 
XOR 
CPL 

SOUSTR 
SBC 
INC 



DE,1000 

TRAITE 

DE,100 

TRAITE 

DE,10 

TRAITE 

A,L 

AFFICH 



HL,DE 
A 

NC.SUBST 
HL,DE 

#30 
#BB5A 



Avec ce type de code, 
que je trouve person- 
nellement fort joli, il 
vous est possible de 
mieux comprendre les 
problèmes que peut 
poser la lecture de 
l'assembleur. On dis- 
tingue, à première vue, 
trois CALL internes, 
mais pas un seul RET. 
Magique ? No, no ... 
Bigastuss ! Si vous 
vous amusiez à tracer 
le vecteur #BB5A, 
chargé en Rom d'im- 
primer le caractère 
dont le code Ascii est 
passé par l'accumula- 
teur, vous vous aper- 
cevriez qu'il se termine 
purement et simple- 
ment par un RET, ceci 
pour redonner la main 
à l'appelant. Nous 
avons donc un tracé 
du type : 

#BB5A:... 



RET 

Lorsqu'on appelle 
cette routine par 
l'intermédiaire d'un 
CALL, l'adresse sui- 
vant cette instruction est sauvegardée 
sur la pile, le saut en #BB5A est effec- 
tué et lors de la rencontre du RET, 
nous avons un équivalent d'un JP à 
l'adresse sauvée sur la pile et donc à 
l'emplacement mémoire situé juste 
après l'appelant. En clair, le CALL TRAI- 
TE empile l'adresse d'appel et se 
branche en TRAITE. Le sous-program- 
me s'exécute et rencontre le JP #BB5A. 
Pour ne pas contredire le maître des 
lieux, brave Z80, il plonge à cette 
adresse et exécute la routine d'afficha- 
ge. Tout à coup, il tombe sur le RET. 
D'un bon réflexe, il dépile l'adresse 
préalablement déposée sur la pile par 
le CALL TRAITE et s'en va voir s'il est 
là-bas (le pire c'est qu'il s'y trouve lors- 
qu'il y arrive). Simple, non ? Je suis 
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d'accord avec ceux qui pensent que 
c'est moins lisible que les lignes sui- 
vantes : 

CALL TRAITE 

TRAITE 

CALL #BB5A 
RET 

Cela est exactement du même acabit, 
sauf que deux adresses au lieu d'une 
sont rencontrées sur la pile et que 
deux RET sont pareillement rencontrés 
par le programme. Si vous appelez 
cette routine trois fois par jour, cela 
n'est pas bien grave mais si c'est dix 
fois par seconde qu'elle est appelée, il 
vaut mieux faire attention aux bits qui 
traînent. Il en va de la rapidité du pro- 
gramme principal. On peut parfaite- 
ment se permettre de perdre du temps 
dans le corps d'un programme impo- 
sant si les routines souvent appelées 
sont écrites avec soin et précision. 
Voici maintenant les explications 
lignes par ligne de ladite routine. 
LD H L, VALEUR : remplit le registre HL 
avec la valeur à afficher. Je vous 
conseille de choisir une valeur entre 0 
et 9999, la plus inédite possible et sur- 
tout n'importe laquelle de préférence 
(je vous propose tout de même de 
prendre 5781, ce qui est le tour de taille 
de Poum en dixième de millimètres). 
PS : pour le nombre de poils qu'il a 
dans le dos, le CPC ne possède pas 
encore de microprocesseur 256 bits : 
ENDPS. 

LD DE, 1000 : nous allons commencer 
par comparer HL à 1000 ainsi qu'à ses 
multiples. 

CALLTRAITE : appel de la routine de 
traitement. 

LD DE,100 : idem pour cent, pour cent 
idem. 

CALL TRAITE : des vaches. 
LD DE, 10 : que dire pour dix, idem itou. 
CALL TRAITE : des blanches. 
LD A,L : Lodaël, petite bourgade du 
sud de l'Iran où Poum a passé son 
enfance entre plage, coquillages et mer 
nacrée (NDPoum : Tout faux Sinoux, 
c'était le nord). Opération permettant 
aussi de récupérer dans A les unités 
restant encore dans le double registre 
HL. A ce stade, H est forcément neutre, 
comme au tour précédent mais pour 
des raisons de compacité, nous avons 
préféré ne pas le traiter à part. 
JR AFFICH : appel direct de la routine 
d'affichage car aucun traitement n'est 
utile, sortie théorique du programme 
car aucun retour n'est plus possible. 
TRAITE : label comme elle le mérite. 
XOR A : mise à 0 de l'accumulateur. 
CPL : mise à -1 de ce même registre 
par inversion de tous ses bits. Je ne 
sais pas ce qui est le plus rapide mais 
j'aime bien utiliser des trucs comme 
cela de temps en temps. CPL équivaut 
en fait à un XOR #FF, mais en plus 
court et avec le XOR A précédent, on 
arrive à un truc du type LD A,#FF ; mais 
en plus compliqué et moins lisible, his- 
toire de brouiller les cartes. Je divague 
("Vague?"). 

SOUSTR : ainsi parlait Sarah, label 



SBC HL,DE : si se baisser donne des 
courbatures, SBC permet de soustraire 
DE de HL Dans ce cas, deux solutions. 
Si HL est toujours plus grand que zéro, 
il y va une fois 1000. Dans le cas 
contraire, il était trop petit pour jouer 
avec les grands. 

INC A : on incrémente A. Comme il 
valait -1, son premier passage le force 
à 0 et les suivants l'incrémentant petit 
à petit. 

JR NCSUBST : si HL était plus grand 
que zéro, la boucle est réexécutée. 
Dans le cas contraire, HL est mainte- 
nant négatif, ce qui nous oblige à ne 
plus le traiter. 

ADD HL,DE : comme HL est négatif, il 
nous faut le rétablir. Nous faisons cela 
en lui redonnant ce que nous lui avons 
pris de trop. Notez tout de même que 
l'accumulateur n'a pas besoin d'être 
modifié car il avait été préparé préala- 
blement (chargé avec -1 donc possé- 
dant un tour de retard). 
AFFICH : label, label AFFICH. 
OR #30 : c'est la forme de conversion 
la plus simple pour passer d'un chiffre 
à son code Ascii, seulement si ce pre- 
mier est inférieur à 10. 
JP #BB5A : appel de la Rom avec, en 
prime, retour au programme appelant, 
qui peut être un des CALL du program- 
me ou simplement le programme 
ayant appelé tout ce machin. 

LES GRANDS 
REMEDES 

Comme vous l'avez vu, ce genre de 
programmation est assez tarabiscoté, 
voire burlesque. Pourquoi s'amuser à 
imbriquer des programmes qui 
s'appellent les uns les autres pour finir 
par la sous-routine qui n'est en fait que 
partie du programme lui-même ? 
Pourquoi tant d'allées et venues alors 
que ce code aurait pu simplement être 
linéaire, donc plus rapide, donc plus 
mieux en plus ? Là encore, je ne vous 
conseille que de bien penser à votre 
programme. Si des passages ont 
besoin d'être rapides et que vous ne 
manquez pas de place, pourquoi ne pas 
développer ceux-ci et perdre quelques 
octets au profit de la vitesse ? Prenez 
votre temps, travaillez sur papier, éco- 
nomisez votre clavier, pensez et votre 
programme en découlera de lui-même, 
comme la lave d'un volcan, comme un 
bouquet d'oiseaux qui s'enfuit au cri de 
l'arsenal du chasseur. On ne saurait 
jamais trop vous conseiller de tourner 
2 562 145 102 fois votre langue dans 
votre bouche avant de dire des bêtises. 
Faites de même en programmation. 

LES CURES 
DE DÉTENTE 

Pour que tout cela entre définitivement 
dans vos jolis cerveaux déjà endoloris 
pas tant de mots puérils, je vous pro- 
pose un exercice de style (voilà une 
phrase habile). Ajoutez à cette routine 
un petit passage permettant de ne pas 
imprimer de caractères zéros à gauche 
du nombre. Débrouillez-vous pour 



remplacer ceux-ci par des espaces. 
Puis, si le cœur vous en dit, remplacez 
ces espaces par du vide, histoire de 
formater à gauche la valeur affichée. Il 
va sans dire que cela ne sera pas sans 
ajouter quelques lignes de code et 
quelques variables de travail. Je vous 
en laisse le soin. 

PASSAGE EN 
PUISSANCE 

Nous avons fait un affichage de score 
au demeurant très propre, mais le type 
de données de départ nous a un peu 
trop forcé la main. Sachez que le 
coding, art de choisir la manière dont 
seront organisées les données, est pri- 
mordial dans le déroulement des pro- 
grammes. Imaginez que nous déci- 
dions de stocker notre score en tant 
que chaîne de caractères. Son traite- 
ment en deviendrait du type : 



LD 
PRECED 

DEC 

LD 

INC 

LD 

CP 

JR 

LD 

JR 
AFFICH 

LD 

LODCAR 
LD 
OR 
RET 
CALL 
INC 
JR 

DEBNB 

DEFM 

FINNB 

DEFB 



HUFINNB 
HL 

A,(HL) 
A 

(HL),A 
#3A 

NZ,AFFICH 

(HL),#30 

PRECED 

HLDEBNB 

A,(HL) 

A 

Z 

#BB5A 
HL 

LODCAR 

1235 

0 



Tracez vous-même cette routine et 
vous verrez que son fonctionnement 
en est très simple. On prend les carac- 
tères par la fin de la chaîne et on les 
incrémente. Si le caractère est toujours 
un chiffre, alors on passe à l'affichage 
après avoir stocké le résultat. Dans le 
cas contraire, on met le chiffre actuel à 
zéro et on passe au précédent. L'avan- 
tage de cette routine est qu'elle incré- 
mente automatiquement le score et 
que pour ajouter toute puissance de 
10, il suffit d'y entrer avec HL pointant 
dans la chaîne (LD HL,FINNB-1 fait 
prendre 10 à la valeur, LD HL,FINNB-2 
lui fait ajouter 100...). 

ET PI 

TA LEUGUE 

Comme vous le voyez, avec deux 
formes de pensée différentes, nous 
avons fait deux programmes iden- 
tiques. Non pas que l'un ou l'autre soit 
mieux ou non, mais tout n'est que 
question de style. La même personne 
les a écrites dans des moments d'inspi- 
ration différents. A vous de concrétiser 
vos pensées. 

Sined 
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QUOI DE NEUF 
DOCTEUR ? 



Oe vous ai compris ! Vous 
n'avez rien à faire des com- 
pacteurs. Vous voulez du 
concret. Suite à l'épuisement des 
livres spécialisés, il paraît qu'une 
liste des vecteurs système ferait le 
bonheur de milliers de lecteurs. Or 
donc, la voici. 
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Nous allons, dans cette liste, aborder 
les vecteurs gérant le clavier, les 
modes textes, l'écran, le graphisme, les 
sons et les accès disque (clavier, mode 
et sons pour ce numéro). 
Nous vous indiquerons dans un pre- 
mier temps l'adresse d'appel du vecteur 
suivi d'un petit commentaire sur la 
fonction réalisée ainsi que les condi- 
tions d'appel (initialisation de certains 
registres) et les conditions finales (l'état 
des registres et les flags). 
L'état en sortie des registres vous per- 
met de strocker préalablement ces der- 
niers à l'aide de l'instruction PUSH pour 
ne pas perdre une valeur placée dans le 
registre avant l'appel de la routine. Il va 
de soi que cet empilement sera désacti- 
vé à l'aide de l'instruction POP juste 
après l'appel du vecteur. 

A vous de faire votre choix tout en 
sachant que cette liste n'est pas exhaus- 
tive mais qu'elle renferme l'essentiel 
des vecteurs utilisables en assembleur. 

LE CLAVIER 

BBOO : Initialise le clavier, les prédéfini- 
tions (KEY, KEYDEF), le tampon clavier 
(CLEARINPUT sur 6128), etc. 
CA : Aucune. 

CF : Les registres AF,BC,DE et HL sont 
modifiés. 

BB06 : Attente d'une touche du clavier 
et renvoie son code dans l'accu (voir 
également BB18) 
CA : Aucune. 

CF : L'accumulateur = numéro du carac- 
tère (exemple : 66 pour la touche B du 
clavier). 

BB09 : Teste si une touche est enfoncée. 
Cette routine n'attend pas et doit être 
placée dans une boucle d'attente. 
CA : Aucune. 

CF : Si une touche est pressée, CARRY = 
1 et Accumulateur = numéro du caractè- 
re, sinon CARRY=0 et l'accumulateur 
est modifié. 

BB18 : Attente d'une touche du clavier. 
Cette routine se différencie de BB06 par 



le fait qu'elle renvoie pour quelques 
touches un code différent de BB06. 
Entre autres, les touches du pavé 
numérique. Le vecteur BB18 renvoie 
des valeurs allant de 48 à 57 (codes 
Ascii) alors que BB06 donne 128 à 137 
(valeur utilisable lors de la redéfinition 
d'une touche). La différence est vraie 
avec 139 pour ENTER (au lieu de 13 
avec BB18) et 138 pour le "." du pavé 
numérique (au lieu de 46 avec BB18). 
CA : Aucune. 

CF : L'accumulateur ■ numéro du 
caractère. 

BB1B : Teste si une touche est enfon- 
cée. Cette routine n'attend pas et doit 
être placée dans une boucle d'attente. 

Cette routine se différencie de BB09 
par le fait qu'elle renvoie le numéro de 
la touche correspondant aux indica- 
tions gravées sur le boîtier de votre 
CPC 6128 (exemple pour un clavier 
Azerty, la touche A correspond à 67). 
CA : Aucune. 

CF : Si une touche est pressée, CARRY 
= 1 et Accumulateur = numéro du 
caractère, sinon CARRY=0 et l'accumu- 
lateur est modifié. 

BB21 : Demande l'état de la touche 
CAPS LOCK et SHIFT. 
CA : Aucune. 

CF : L contient l'état de la touche CAPS 
et H celui de SHIFT. Notons qu'une 
valeur 0 signifie une touche non 
enclenchée et 255 une touche pressée. 

BB24 : Teste l'état du joystick. Pour 
connaître la position d'un manche à 
balai, il faudra tester les 6 premiers bits 
de l'accumulateur (exemple BIT 1 A JR 
2,...). 

CA : Aucune. 

CF : A et H contiennent l'état du pre- 
mier joystick et L l'état du second. Les 
bits 0 à 5 de ces registres se placeront 
à 1 si les directions suivantes sont res- 
pectées ; haut, bas, gauche, droite, feu 
2, feu 1. Exemple, pour un joy pointé 
vers le haut avec le bouton de feu 
enfoncé, l'accumulateur aura ses bits 0 
et 5 mis à 1. 



BB3F : Réglage des temps de réponse 
et de répétition du clavier (SPEED KEY 
du Basic). 

CA : H = temps avant la première répé- 
tition, L = La vitesse de répétition. Ces 
vitesses sont indiquées en cinquantiè- 
me de seconde (LD H, 50 pour une 
seconde). 

CF : AF est modifié. 

BB48 : Désactive la touche ESC. Sous 
Basic cet appel sera utilisé de la façon 
suivante : 

10 CALL &BB48 

20 GOTO 20 
CA : Aucune. 

CF : AF et HL sont modifiés. 

LE MODE 
TEXTE 

BB5A : Affiche un caractère Ascii à la 
position courante du curseur texte 
(LOCATE). C'est en somme l'équivalent 
de PRINT mais pour un seul caractère. 
Sachez que pour afficher une phrase, il 
faudra écrire une routine de lecteur qui 
affichera les caractères un par un. 
Contrairement au Basic, cette routine 
n'exécute pas de retour chariot ce qui 
évite de replacer le curseur pour le 
caractère suivant. Exemple Basic 
PRINT "A"; 

CA : L'accumulateur contient le code 
Ascii du caractère à afficher (exemple : 
65 pour A). 

CF : Tout reste en place. 

BB60 : Lit un caractère à la position 
courante du curseur texte. Equivalent 
Basic de COPYCHRl 
CA : Aucune. 

CF : Si la routine reconnaît un caractè- 
re, CARRY = 1 (JR C,..) et l'accumula- 
teur contient le code Ascii de ce carac- 
tère, sinon, CARRY = 0 et A = 0. 

BB66 : Fixe les limites d'une fenêtre 
texte (WINDOW du Basic). Il est évi- 
dent que cette commande réagira 
exactement comme le Basic. Pour tra- 
vailler sur plusieurs fenêtres en même 
temps (WINDOW#1, WINDOW#2...), il 
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vous faudra redéfinir à chaque fois 
cette nouvelle fenêtre. 
CA : H = Un côté de la fenêtre (droit ou 
gauche). 
D= Le deuxième côté de la 

fenêtre (gauche ou droit). 
L = Le troisième côté de la fenêtre 

(haut ou bas). 
E = Le dernier côté de la fenêtre 
(bas ou haut). 
CF : les registres A,F,H,L,B,C,D et E 
sont modifiés. 

BB69 : Demande les dimensions de la 
fenêtre texte courante. En somme vous 
pouvez retrouver les valeurs passées 
par la routine BB66. 
CA : Aucune. 

CF : Si la fenêtre couvre tout l'écran, 
CARRY = 0 sinon CARRY = 1. 

H = Colonne à gauche. 

D = Colonne à droite. 

L= Rangée en haut. 

E= Rangée en bas. 

BB6C : Efface le contenu de la fenêtre 
active et place le curseur texte en posi- 
tion haut et gauche de cette dernière. 
C'est le CLS du Basic. 
CA : Aucune. 

CF : Tous les registres sont modifiés. 

BB6F : Déplace la position du curseur 
texte horizontalement. 
CA : L'accumulateur = nouvelle posi- 
tion de la colonne. 
CF : AF et HL sont modifiés. 

BB72 : Déplace la position du curseur 
texte verticalement. 

CA : L'accumulateur = nouvelle posi- 
tion de la rangée. 
CF : AF et HL sont modifiés. 

BB75 : Déplace la position du curseur 

texte (LOCATE du Basic). 

CA : H = Position de la colonne (X). 

L = Position de la rangée (Y). 
CF : AF et HL sont modifiés. 

BB78 : Demande la position courante 
du curseur texte. Cette routine vous 
indiquera en sortie le nombre de rota- 
tion (scrolling) effectués sur cette 
fenêtre. Ce compteur est incrémenté si 
la rotation se fait vers le bas et décré- 
menté si la rotation se fait vers le haut. 
CA : Aucune. 

CF : H = Position de la colonne (X). 
L = Position de la rangée (Y). 
A = nombre de rotations. 

BB90 : Détermine le stylo utilisé pour 

l'écriture texte (l'instruction PEN de 

notre cher Basic) 

CA : A ■ Numéro du stylo. 

CF : AF et HL sont modifiés. 

BB93 : Demande le numéro du stylo 
utilisé pour l'écriture texte. 
CA : Aucune. 

CF : A = Numéro du stylo utilisé. 

BB96 : Détermine le stylo utilisé pour le 

fond des caractères texte (l'instruction 

PAPER du Basic) 

CA : A = Numéro de fond. 

CF : AF et HL sont modifiés. 

BB99 : Demande le numéro du stylo 



utilisé pour le fond des caractères. 
CA : Aucune. 

CF : A = Numéro du stylo utilisé. 

BB9C : Echange les encres du stylo et 
du fond. Sous Basic, vous pouvez 
appeler cette routine pour une inver- 
sion vidéo ou utiliser l'instruction, 
PRINT CHR$(24) 
CA : Aucune. 

CF : AF et HL sont modifiés. 

BB9F : Place le mode d'écriture opaque 
ou transparent pour le fond des carac- 
tères affichables. 
CA A=0 pour fond opaque. 

AoO pour fond transparent. 
CF : AF et HL sont modifiés. 

BBA8 : Redéfinit la matrice des carac- 
tères Ascii affichables (au-dessus de 
31). L'équivalent Basic est la comman- 
de SYMBOL. Vous pensez bien qu'en 
travaillant en assembleur, vous n'aurez 
plus à réserver de place en mémoire 
avec l'instruction SYMBOL AFTER. 
CA : A = numéro du caractère à redéfi- 
nir. 

HL pointe sur la matrice (8 octets) 

CF : Si le caractère est défini CARRY 

= 1 sinon CARRY = 0. 

Tous les registres sont modifiés 
Exemple pour l'utilisation de ce vecteur : 

LD A,240 
LD HL,ASCII 
JP &BBA8 
ASCII DEFB 1,2,3,4,5,6,7,8 

LES SONS 

BCA7 : Initialise le gestionnaire sono- 
re. Ce vecteur coupe tous les sons 
joués ou en attente et réinitialise les 
différentes enveloppes (volume, fré- 
quence). 
CA : Aucune. 

CF : les registres AF,HL,BC et DE sont 
modifiés. 

BCAA : Place un son sur le canal 
demandé (l'instruction SOUND du 
Basic) 

CA : HL pointe sur une table de don- 
nées sonores de 9 octets qui doit se 
trouver dans la zone Ram entre &4000 
et &CO0O. 

CF : Si le canal n'est pas saturé (cinq 
sons en attente) le son est placé sur le 
canal et CARRY = 1, HL est modifié 
sinon, CARRY = 0. 

En tout cas, les registres AF, BC, DE et 
IX sont modifiés. 

La table des données n'est pas organi- 
sée comme la commande SOUND du 
Basic. Voici l'ordre de placement des 
paramètres : 

ORG 40000 
LD HL,S0NS 
JP BCAA 



SONS DEFB 1 

DEFB 2 

DEFB 3 

DEFW 1000 

DEFB 31 

DEFB 15 
DEFW 300 



CANAL 

ENVELOPPE DE VOLUME 

ENVELOPPE DE TON 

FREQUENCE 

BRUIT 

VOLUME 

DUREE 



Cet exemple équivaut à la commande 
SOUND 1,1000,300,15,2,3,31. Vous 
constatez que la fréquence tout 
comme la durée du son sont placées 
sur deux octets. 

Notez enfin que les valeurs négatives 
remplissent les mêmes rôles qu'en 
Basic (voir l'article de Jo Lascience de 
ce numéro). 

BCAD : Teste l'état des canaux sonores 
(l'instruction SO du Basic). La valeur 
d'entrée pour les trois canaux sonores 
sont 1 pour le canal A, 2 pour le canal 
B et 4 pour le canal C. 

Le mélange des canaux n'est pas réali- 
sable par ce vecteur. 
CA : A = Numéro du canal à tester. 
CF : A = l'état du canal. 
Les registre F, BC, DE et HL sont 
modifiés. 

BCB6 : Arrête momentanément tous 
les sons. 
CA : Aucune. 

CF : Les registres AF, BC et HL sont 
modifiés. 

BCB9 : Libère les sons arrêtés avec la 
routine BCB6. 

CA : Aucune (si ce n'est l'utilisation de 

la routine précédente). 

CF : Les registres AF, BC, DE et IX sont 

modifiés. 

BCBC : Création d'une enveloppe de 
volume (ENV). 

CA : A = numéro de l'enveloppe 
<1 à 15). 

HL pointe sur les données de l'enve- 
loppe (15 octets). 

CF : HL est augmenté de 16, AF, HL et 
BC sont modifiés. 

BCBF : Création d'une enveloppe de 
fréquence (ENT). 

CA : A = numéro de l'enveloppe (1 à 
15). 

HL pointe sur les données de l'enve- 
loppe (15 octets). 

CF : HL est augmenté de 16, AF, HL et 
BC sont modifiés. 

BCC2 : Donne l'adresse des données 
d'une enveloppe de volume. 
CA : A = numéro de l'enveloppe 
(1 à 15). 

CF : Si OK, CARRY = 1, HL pointe sur 
les données et BC = la longueur de 
l'enveloppe. 

Les registres F et DE sont modifiés. 

BCC5 : Donne l'adresse des données 
d'une enveloppe de fréquence. 
CA : A = numéro de l'enveloppe 
(1 à 15). 

CF : Si OK, CARRY = 1, HL pointe sur 
les données et BC = la longueur de 
l'enveloppe. 

Les registres F et DE sont modifiés. 

Nous verrons, dès le prochain numéro, 
la suite des vecteurs utilisés pour les 
accès disque, le mode graphique sans 
oublier le gestionnaire écran. 

Sined le vecteur 
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PROTECTIONS 
LOGICIELLES (II) 



Oous voulez ma mort ou quoi ? Je viens de 
réaliser que, depuis des années, je vis dans 
l'illusion... L'illusion de croire en des lec- 
teurs qui me voudraient du bien. Que nennie. Vous 
avez été nombreux (trop nombreux) à me deman- 
der une nouvelle rencontre avec Xor. Pourrais-je 
vous le pardonner un jour ? 




Vous ne comprenez pas pourquoi cela 
m'est si pénible ? Si vous étiez passé un 
jour dans l'antre du maître, si vous 
aviez vu tous les monstres errant dans 
ses dongeons, si vous aviez flippé la 
mort en entendant les bruits étranges 
venant du fin fond des puits, si... et si..., 
vous comprendriez que cela me coûte 
de préparer ces deux pages, car à 
chaque moment passé avec Xor j'ai ris- 
qué ma vie. Mais, encore une fois, je 
m'en suis sorti indemne, et c'est tout ce 
qui compte pour le moment. Voici les 
infos recueillies lors d'une froide nuit de 
février, quelque part dans un petit villa- 
ge du Périgord. 

ELLE RAP ? 
RAPELLE 

Je dois rectifier deux tout petits détails 
qui ont pu vous poser un problème lors 
de notre dernier entretien. 



Primo, je vous disais qu'en renommant 
un fichier sous Disco, vous pouviez 
enlever la protection contre l'écriture. Il 
est vrai que cela est... faux ! Seule la 
protection contre l'écriture pourra ainsi 
être supprimée. 

Secundo, le petit programme assem- 
bleur (l'encadré de la page 32), qui 
devrait masquer un source Basic ne 
doit pas être assemblé, et encore 
moins appelé à l'adresse 374, mais en 
398, qui est l'adresse de la troisième 
ligne Basic. Cela dit, je vous rappelle 
qu'il faudra, pour faire une bonne pro- 
tection, mélanger les différentes 
méthodes afin de planter complète- 
ment les petits curieux. 
Par exemple, dans le cas de ce mas- 
quage, il faut créer une ligne 0 qui 
cachera en plus la suivante. Le reste 
des lignes étant masqué par le pro- 
gramme assembleur, le source Basic 
ne ressemblera plus à grand-chose, 
mais restera exécutable. 



LES FICHIERS 
FANTOMES 

Ce que l'on nomme un fichier fantôme 
est un fichier fictif, de très grande taille 
sur la disquette, et qui empêche toute 
sauvegarde sur cette dernière. 

Il n'est pas question de vous parler de 
ce type de fichier, mais plutôt de vous 
montrer comment cacher des fichiers 
pour que personne ne puisse retrouver 
leur trace. 

Il est évident que la méthode la plus 
simple consiste à changer d'User, mais 
cela reste insuffisant. 

On peut planquer un fichier de deux 
autres façons. Soit en masquant son 
nom, soit en déplaçant le fichier dans 
un nouveau catalogue (un mélange 
des trois méthodes sera fortement 
conseillé). 
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MASQUER 
UN NOM 
DE FICHIER 

Vous savez que certains fichiers 
n'apparaissent pas au catalogue de 
l'Amsdos. Pour parvenir à ce type de 
résultat deux méthodes vous sont pro- 
posées. Soit vous renommez les 
fichiers à l'aide de Disco en leur ajou- 
tant l'option [S], soit vous tripatouillez 
manuellement le catalogue. Pour cela, 
placez-vous à l'aide de Disco sur le 
catalogue de la disquette (piste 0, pre- 
mier secteur). Trouvez le nom du 
fichier et ajoutez la valeur 128 (&80) à 
l'octet formant le deuxième caractère 
de l'extension. Je vous vois déjà grin- 
cer des dents. C'est pourtant simple, 
prenons un fichier portant le nom de 
TOTO.BAS. Le deuxième caractère de 
l'extension est le A de BAS. Son code 
Ascii est de 65 décimal, soit &41 hexa. 
En ajoutant 128 (bits 7 à 1), on obtient 
193 décimal soit &C1. Remplacez le 
&41 par &C1, et votre fichier n'apparaît 
plus au catalogue. Sachez tout de 
même qu'en faisant la même opéra- 
tion sur le troisième caractère de 
l'extension (S du BAS, dans notre 
exemple), le fichier passera en protec- 
tion contre l'écriture. Vous comprenez 
facilement qu'un tel fichier reste tou- 
jours visible sous Disco, car rien n'a 
changé au niveau des huit premiers 
caractères qui forment le nom de ce 
dernier. Pour cela, sachez que ce type 
de masquage (+128 soit bits 7 à 1) est 
entièrement applicable aux 12 carac- 
tères du nom du fichier dans le cata- 
logue. Ainsi, je vous défie de recon- 
naître le nom d'un fichier même sous 
Disco. Tout ça est clair. Le nom d'un 
fichier ne ressemble plus à grand- 
chose sous l'éditeur, mais il reste tout 
de même un gros problème, la com- 
mande catalogue de Disco sait lire ce 
type de nom. Argh ! Pour cela, n'hési- 
tez pas à modifier l'User de vos fichiers 
(au-dessus de 15) et/ou lisez le chapitre 
qui suit. 

AJOUT D'UN 
CATALOGUE 

Normalement, l'Amsdos travaille avec 
un seul catalogue. Vous pouvez néan- 
moins en ajouter plusieurs. Une seule 
contrainte à cela, notez qu'un fichier 
placé dans un catalogue s'enregistrera 
à la suite de la piste du catalogue. Ce 
qui, en d'autres termes, veut dire qu'un 
catalogue placé en piste 36 ne laissera 
que très peu de place pour la sauve- 
garde des fichiers. De même, un cata- 
logue en piste 3 aura de fortes chances 
d'écraser les fichiers enregistrés dans 
le catalogue de la piste 0. 
Pour comprendre le principe, suivez 
cet exemple. Formatez une disquette. 
Tapotez un petit programme Basic et, 
avant de le sauvegarder, encodez cette 
ligne : 

POKE &A8A8,255:POKE &A89D,N 
La variable N représente la piste sur 
laquelle sera placée le catalogue 
(disons 10). Faites votre sauvegarde 



(SAVE "TOTO.BAS"), réinitialisez 
l'ordinateur (CONTROL+SHIFT+ESC) et 
faites CAT. Vous constatez qu'il n'y a 
pas de TOTO apparent sur la disquette. 
Si vous voulez récupérer ce fichier, 
refaites la ligne de POKE et lancez ou 
LOADez le fichier. Tout va bien, c'est 
un miracle ! 

Faites tout de même attention. Cette 
méthode est assez dangereuse pour 
les données de la disquette. N'importe 
quelle opération sur le catalogue nor- 
mal peut modifier les données du 
second catalogue. Vous pensez bien, 
l'Amsdos se fiche royalement de votre 
nouveau directory. Alors prudence, et 
faites des copies de sauvegarde au lieu 
de travailler sur vos originaux. 
Vous en voulez une bonne ? La copie 
fichier de Disco est complètement aux 
fraises avec ce type de fichiers (qui 
plus est, sans messages d'erreur de sa 
part). 

Avant de passer à la suite, je vous dois 
quelques explications concernant ces 
deux POKE. 

En &A8A8 se trouve un zéro. En le 
remplaçant par 255, vous indiquez à 
l'Amsdos de ne pas réinitialiser les 
paramètres disque (n° de piste du cata- 
logue, nombre de secteurs par piste, 
taille du catalogue...). 
L'octet &A89d indique la piste sur 
laquelle se trouve la catalogue. C'est 
cet octet qui prendra la valeur de votre 
nouvelle piste. 

Nous sommes avec Xor persuadés 
qu'il est possible de changer par la 
même méthode la taille du catalogue. 
Sachant que Disco ne reconnaît quïun 
seul type de directory, vous comprenez 
qu'il sera complètement perdu lors de 
ces copies. Malheureusement, nos ten- 
tatives n'ont pas donné les résultats 
escomptés, donc histoire à suivre... 

PROTECTIONS 
PHYSIQUES 

Le nec plus ultra pour protéger une 
disquette est de la rendre physique- 
ment incopiable. Croyez-moi, cela est 
une très longue histoire pas facile à 
narrer. En trafiquant une disquette, 
vous aurez peu de risques de planter 
Disco, car les programmeurs de ce der- 
nier ont assuré un max et ont fait un 
sacré boulot. Promis, dans le prochain 
numéro, on vous donne une routine 
pour planter Disco, mais avant tout, il 
faudra mettre quelques termes au 
point. 

Premièrement, vous devez connaître 
les méthodes de formatage sur le bout 
des doigts. Pour cela, relisez l'article de 
Sined paru en janvier 91 (n° 33 
6' Amstrad Cent Pour Cent, encore dis- 
ponible). Deuxièmement, vous devez 
tout savoir sur les formats de pistes. 

LES FORMATS 

En formatant une disquette (DATA) 
vous obtenez un certain nombre de 
pistes (souvent de 0 à 39, soit 40 pistes). 



Chaque piste est formatée en 9 secteurs 
de 512 octets. Faites le compte : 
40*9*512=184320 

Sachant qu'un kilo-octet représente 
1024 octets on en déduit par une 
simple division que la disquette est for- 
matée à 180 Ko. 2 kilos sont réservés 
pour le catalogue et il nous reste les 
fameux 178 kilos disponibles. En 
oubliant l'Amsdos et le catalogue vous 
pouvez récupérer les deux kilos du 
CAT et formater la disquette jusqu'en 
piste 41 ce qui vous donnera une dis- 
quette de: 
42*9*512=184.5 Ko 

Sachez, enfin, qu'un secteur peut avoir 
plus ou moins d'octets que 512. On 
désigne alors les secteurs par leur taille 
(vous avez entendu parler des secteurs 
taille 6?). 

Pour cela, appliquez la formule sui- 
vante : 

Nb d'octets par secteur = 128 * 2 puis- 
sance TAILLE. 

Ainsi, notre format classique donne 
des secteurs de taille 2. Voici un petit 
tableau résumant les différentes tailles 
de secteurs : 



nombre d'octets 


taille 


par secteur 




128 


0 


256 


1 


512 


2 


1024 


3 


2048 


4 


4096 


5 


8192 


6 



Plus vous poussez la taille des sec- 
teurs, plus l'écriture de ces derniers 
devient difficile. Pensez donc, une dis- 
quette avec 42 secteurs de taille 6 
devrait donner 42*8192 soit une dis- 
quette de 336 kilos par face. Ne vous 
faites pas d'illusions, cela est impos- 
sible, car même en programmant 
comme un dieu, seul 4 kilos des sec- 
teurs taille 6 seront utilisables. 
Il me reste à vous dire une chose ; très 
peu de gens en France ont une routine 
permettant de créer de tels secteurs, 
encore plus rare sont ceux qui peuvent 
écrire dans ces secteurs et quasiment 
personne ne pourra les lire. 

Pour la petite histoire, sachez que 
Xyphos Phantasy de Feffesse était for- 
maté avec des pistes de 5 secteurs de 
taille 2 (5*512 octets), 1 de taille 3 
( 1*1024) et 1 de taille 4 (1*2048), ce qui 
sur 42 pistes (0 à 41) représentait 231 
kilos. 

Je ne vous parle pas du nombre de 
disquettes retournées à l'éditeur, car 
même les gros dupliqueurs utilisés par 
les boîtes d'édition se sont sentis mal. 

Poum, 

qui ne remercie pas ses lecteurs 
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JO LE MELOMANE 




O'aime la zikmu. Pas toi ? Je me suis pris la 
tête ce mois-ci pour te préparer un tas 
d'exemples qui lèveront enfin le voile de 
l'ignorance qui masquait les commandes sonores 
de ton CPC chéri. 




La commande SOUND doit être utilisée 
avec un certain nombre de paramètres. 
Ces derniers doivent être au minimum 2 
et au maximum?, 

Pour bien comprendre l'ensemble suis- 
moi de très près. 

Ton CPC peut jouer sur trois canaux dif- 
férents, Ces canaux se nomment A, B et 
C. Si tu possèdes un CPC + et que tu as 
branché une chaîne stéréo sur ta machi- 
ne, tu comprendras facilement le rôle 
des canaux. 

Le canal A (ou 1) émet les sons sur le 
haut-parleur de gauche. Le canal C (ou 
4) en fait de même sur le haut-parleur 
de droite. Quand au canal C (ou 2), il 
émet simultanément sur les deux haut- 
parleurs. Le canal choisi sera le premier 
paramètre de la commande SOUND. 
Pour cela, tu choisis le canal avec les 
chiffres 1,2 ou 4. 

SOUND 1 pour le canal A 



SOUND 2 pour le canal B 
SOUND 4 pour le canal C 

Comme je te le disais plus haut, 3a 
commande SOUND a besoin d'au 
moins deux paramètres pour être 
exécutée, Ce deuxième paramètre est 
la période de son émis. La période, 
c'est la hauteur du son. 

Quand tu fais ta grosse voix pour don- 
ner l'impression de virilité; tu modifies 
la période de ta voix. De même, si tu 
cries de façon aiguë tu modifies la 
période de ta voix, C'est pareil pour les 
CPC On indique à l'ordinateur la pério- 
de après le numéro du canal. Pour 
cela, il faut savoir que la valeur attri- 
buée peut aller de 0 à 4095. 0 est un 
son inexistant quant à 4095 c'est le son 
le plus grave qui puisse être émis sur 
fe CPC. Voici notre premier exemple : 

SOUND 1,100 



La période 100 correspond à un RE. Si 
tu veux en savoir plus, reporte-toi au 
manuel de ta machine. Quelques 
pages après la table Ascii des carac- 
tères, tu trouveras toutes les périodes 
correspondant aux notes de musique. 

Le troisième paramètre de le comman- 
de SOUND est celui de la durée du 
son. Plus cette valeur est grande, plus 
le son émis sera long dans le temps. 
Une valeur de 50 aura pour effet de 
jouer un son durant une seconde. 

SOUND 1,100,50 

Le quatrième paramètre utilisable est 
le volume. Il correspond à la hauteur 
du volume. C'est comme le volume 
d'une chaîne hi-fi ou celui de la télé. 
Plus cette valeur sera grande, plus le 
son joué sera entendu. Celle valeur va 
de 0 pour un son inaudible à 15- La 
valeur par défaut (en cas d'omission) 
est de 12. 

SOUND 1,100,50,15 

Pour le moment, nous avons vu les 
quatre premiers paramètres de la com- 
mande SOUND, Il en existe encore 
trois qui sont un tout petit peu plus 
compliqués à comprendre. Sois coura- 
geux, il faudra que tu fasses une tonne 
d'exemples, que tu cherches, que tu 
tâtonnes, que tu expérimentes pour 
arriver à maîtriser les sons de ton CPC. 
Les deux paramètres qui suivent le 
volume sont les enveloppes de volume 
et enveloppes de tonalité. 
Le volume d'un son peut être modifié 
en cours d'exécution. Il peut être par 
exemple joué faiblement au départ et 
être augmenté pour atteindre sa valeur 
maximum. C'est le rôle de l'enveloppe 
de volume. 

Pour cela, tu donnes le numéro de 
l'enveloppe (1 à 15} et trois par trois, 
les paramètres (jusqu'à 15). Le premier 
est te nombre de pas, le second la 
variation et le troisième l'unité de 
temps. Exemple : 

ENV 1,12,1,50 
SOUND 1,100,600,0,1 
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On dit ; l'enveloppe de volume 1, aug- 
mente le volume douze fois ; à chaque 
pas, le volume sera augmenté de 1 et 
cela sur une période de 50 par pas. 
Vous constatez qu'à la ffn de cette 
enveloppe le volume aura augumenté 
de 12 (12*1), sur une période de 600 
(12*50). C'est pour entendre 
l'ensemble de l'enveloppe que j'aï 
placé 600 pour la durée de ce son. Tu 
peux augmenter le volume et de la 
même façon le diminuer. Comme suit : 

ENV 1,12,1,50,12,-1,50 
SOUND 1 ,100,1200 A 1 

Tu vois qu'il faut tout le temps calculer 
la longueur du son (1200 dans notre 
exemple). Il existe une ruse pour ne 
plus te prendre la tête avec de tels cal- 
culs, En donnant une valeur négative à 
la durée du son, tu exécutes d'autant 
l'enveloppe utilisée par ce dernier, 
Regarde le prochain exemple : 

ENV 1,12,1,50,12,-1,50 
SOUND 1,1 00,-1 ,0,1 

Il va de soi qu'une valeur négative infé- 
rieure à -1 aura pour effet de répéter 
l'enveloppe. Voici un exemple pour 
jouer 100 fois une petite enveloppe de 
volume. Cette enveloppe modifie très 
rapidement le volume ; ce qui a 
comme effet de simuler un vibrato. 

ENV 1,1,-1,4,1,1,4 
SOUND 1,100,-100,12,1 

Un dernier détail pour les enveloppes 
de volume. Je vous donne un exempte 
bidon pour une telle enveloppe en la 
bourrant è fond, histoire de vous mon- 
trer à quoi ça peut ressembler : 

ENV 10,1,1,1,2,12,3,15,- 1,10,12, 1,10, 20, 
0,10 

Passons à autre chose. Les enveloppes 
de tonalité qui trouvent leur place en 
sixième position de notre commande 
favorite. Tout comme le volume, la 
tonalité doit prendre comme premier 
paramètre le numéro d'enveloppe (1 à 
15) suivi de 5 pas de 3 (nombre, valeur 
et temps). Tu es d'accord avec moi, 
cette fois c'est une variation effectuée 
sur la tonalité du son, Voici l'exemple 
qui te fera entendre tout cela ; 

ENT 1,10,100,50 
SOUND 1,100,500,12,0,1 

La variation peut être plus rapide en 
diminuant le temps du premier pas : 

ENT 1,100,1,1 

SOUND 1,100,100,12,0,1 

Le son peut également tendre vers les 
aiguës si tu prends le soin de donner 
comme valeur un chiffre négatif : 

ENT 1,100,-1,1 
SOUND 1,200,100,12,0,1 

Tu remarques que pour le moment je 
ne mélange pas les deux enveloppes 
(vofume, tonalité), ce qui explique le 0 



en cinquième paramètre. \\ va de soi 
qu'un mélange (montée/descente) est 
tout à fait imaginable : 

ENT 1,100,-1,1,100,1,1 
SOUND 1,200,200,12,0,1 

Je t'ai montré plus haut qu'il était pos- 
sible de répéter une enveloppe de 
volume en donnant une valeur négati- 
ve à la durée du son. Cette répétition 
est également faisable avec l'envelop- 
pe de tonalité. Pour cela, tu dois placer 
le signe (-) devant le numéro d'enve- 
loppe : 

ENT -1,50,-2,1,50,2,1 
SOUND 1,200,1000,12,0,1 

Comme tu peux le constater, cette 
enveloppe se répète durant l'exécution 
du son (la durée reste par contre fonc- 
tion du troisième paramètre de la com- 
mande SOUND). 

Le dernier paramètre est celui des 
bruits. Si tu cherches un son pour le 
vent, cerf-volant, hélico, train.,, C'est le 
bruit qu'il faut travailler. Les valeurs 
admises vont de 0 è 31 . Ecoute ça : 

ENV 1,15,1,6,20,0,5,15,-1,10 
SOUND 1,0,-1,0,1,0,1 

Elle elle pas belle ma vague ? Pour la 
première fois, je vais te montrer qu'il 
est possible de jouer deux sons diffé- 
rents sur deux canaux. 

ENV 1,13,1,6,20,0,5,13,-1,10 
SOUND 1,0,-4,0,1,0,1 
ENV 2,5,2,1,1,-10,1,10,0,10 
SOUND 2,50,-1 0A2 

Ça y est. Tu connais à présent tout sur 
la commande SOUND. Il reste toute- 
fois quelques petits détails à voir 
ensemble. Si tu lances deux sons sur le 
même canal, le second ne sera pas 
joué tant que le premier n'a pas fini sa 
propre durée. Il existe par contre un 
moyen de rendre un son prioritaire, ce 
qui revient à stopper le son émis sur le 
canal, et de fe remplacer par ce son 
prioritaire. 

Pour cela tu dois ajouter la valeur 128 
au canal. De cette façon, une priorité 
sur le canal A sera 1+128 soit 129, 130 
pour le B et 132 pour le canal C 
(4+128), 

SOUND 1,100,10000,12 
CALL&BB18 
SOUND 1+128,300,15 

Il existe également des effets spéciaux, 
Sî tu joues un son sur plusieurs 
canaux, tu obtiens une intonation bien 
spécifique. L'exemple qui suit t'en 
donne la preuve. 

Tu entendras dans un premier temps 
deux sons identiques joués sur le canal 
de droite puis gauche et ensuite le 
mélange des deux (n'oublie pas 
d'appuyer sur une touche) : 

SOUND 1,100,100:CALL &BB18 
SOUND 4,100,100:CALL &BB18 
SOUND 1+4,100,100 



Si tu veux synchroniser un canal en 
fonction de l'état d'un autre, tu rencon- 
treras quelques problèmes. Ex. : 

SOUND 2,100,300 
SOUND 1,300,100 

Tu remarques que malgré l'ordre des 
deux sons, ils sont joués simultané- 
ment. Et si je voulais jouer le premier 
son et ensuite le second ? La comman- 
de SÛ est là pour ça, SQ te renverra 
l'état d'un des trois canaux sonores. Tu 
peux placer 5 sons sur un canal sans 
que le CPC ne garde la main (c'est cela 
les queues sonores). Je te donne la 
liste des valeurs renvoyées pas la corn- 
mande SQ. 

Sa syntaxe est A=SQ(canal) ou PRINT 
SQ(canal) et encore IF SQ(canal) - ... 

SQCANAL 

4 vide 

128 saturé 

129 4 sons 

130 3 sons 

131 2 sons 

132 1 son 

Voici l'exemple pour attendre qu'un 
canal soit vide : 

SOUND 2,100,300 
WHILE SQ(1)o4:WEND 
SOUND 1,300,100 

Pour finir, il me reste a te montrer com- 
ment faire rie la musique avec ces 
sons. La méthode la plus simple est 
une simple lecture de valeur sous 
forme de data. Voici les notes allant de 
do à do : 

FOR M TO 8 
READ NOTE 
SOUND 7,NOTE,20 
NEXTI 

DATA 478,426,379,358,319,284,253,239 

Il ne me reste plus qu'à te montrer le 
petit truc qui fera de toi (si le cœur f en 
dit) un grand musicien sur CPC : les 
interruptions. Ces dernières permettent 
d'appeler une routine à intervafles 
réguliers. Personnellement, j'aime les 
utiliser pour jouer les rythmes. 

800 ENV 1,1,15,1,15,-1,1 

810EVERY10GOSUB870 

820 RESTORE 900 

830 FOR 1=1 TO 8 

840 READ NOTE 

850 SOUND 4,NOTE,20,12 

860NEXTI:GOTO 820 

870 BAT=BAT+2:IF BAT>31 THEN BAT= 1 

880 SOUND 1,0,-1, 0,1, Û,BAT:RETURN 

Ce n'est pas tout, mais il faudra arrêter 
la lecture pour ce mois-ci et commen- 
cer à travailler chez toi selon ton inspi- 
ration. J'espère que tu y as trouvé ton 
compte car en épluchant votre cour- 
rier, je remarque qu'il existe une gros- 
se lacune concernant l'utilisation des 
sons sur vos machines. 
Voilà qui est réparé. 

Jo LASCIENŒ 
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POKES 

AU RAPPORT 



©écidément, je m'étonne de mois en mois. Je 
suis en train de vous concocter la quarante- 
deuxième édition de la meilleure rubrique 
de pokes et bidouilles à l'ouest de la ligne B du 
RER et, malgré l'arrêt de la production des CPC 
d'Amstrad, le départ de madame Marion Vannier 
qui présidait à la destinée de la filière française de 
la société britannique et le fait que nous soyons 
en avril 1992 (soit quelque huit années d'existence 
pour nos machines préférées), vous êtes toujours 
la et je croule toujours autant sous votre courrier. 



Bref, tant que nous nous amuserons 
sur ce bon vieux CPC r nous serons tou- 
jours là. Et je crois que nous avons 
encore quelques fameux numéros 
d'Amstrad Cent Pour Cent devant nous 
pour vous procurer ces quelques 
moments de détente passés à la lectu- 
re de nos rubriques. 

Au fait. Nous sommes au mois d'avril. 
Les ceusses qui nous lisent depuis 
1983 ont pris pour habitude de relire à 
deux fois les informations et autres 
programmes que nous vous propo- 
sons dans le numéro paraissant le qua- 
trième mois de l'année, 
Je vous rassure. 

IL N'Y A PAS DE POISSON D'AVRIL 
DANS CETTE RUBRIQUE f 
Il y g en a bien un quelque part dans le 
magazine, mais il ne se trouve pas 
dans les pages qui me sont imparties 
pour prêcher la bonne parole selon 
saint Disco. 

LE CONCOURS 
SMASH TV 

Passons tout de suite à ce qui vous 
intéresse puisque vous avez été très 
nombreux à participer au petit 
concours que j'avais tancé dans la der- 
nière édition des » Pokes au rapport », 
Il s'agissait de trouver une bidouille 
permettant de terminer aisément ce 
jeu très speedant qu'est Smash TV 
d'Océan. 

C'est Jérôme Chochon de Gahardon 
qui b été le plus prompt à nous écrire. 
Il nous explique qu'en recherchant 
sous Disco la chaîne hexa 67,02,26 et 
qu'en remplaçant le C2 par C3 r votre 
héros sera totalement invulnérable. Si 
le fait d'éliminer tout vos adversaires 
en passant simplement dessus ne vous 
amuse pas trop, il vous propose de 
jouer avec des vies en infinité en 
recherchant ia chaîne 3D,FE t FF,CA r 9C 
où vous remplacerez le 30 par un 00. 
Jérôme remporte du coup un logiciel 
Equinoxe offert par le magazine. 



LE COIN 

DU DISCOBOLE 

On enchaîne avec ces bidouilles que 
vous affectionnez tant, celles qui 
concernent l'excellent Discology. 



hexadécimale 3E,03 r 32,69,3F et a rem- 
placé le 03 par un FF pour s'octroyer 
255 pendant le jeu. 

Le vilain I C'est pas vous qui feriez ça... 
Si? 

Rapidement, je vous donne également 
les codes du jeu : YOUPI, GLOUP, 
MUMMY. 



THE SIMPSONS d'OCBAN 

C'est David Chéron qui nous fait la 
totale pour permettre à Bart Simpson 
de disposer de vies en quantité illimi- 
tée durant tout te jeu. 
Pour le premier niveau, sur la face A de 
la disquette, rendez-vous en piste 08, 
secteur 82 et adresse &00EA où vous 
modifierez le 01 trouvé par un 00, Pour 
le second niveau, toujours sur le face A 
de la disquette, rendez-vous en piste 
16, secteur 89 et adresse &0001 et rem- 
placez le 01 par un 00. 
On ne s'arrête pas en si bon chemin, 
pour le troisième niveau de jeu, et tou- 
jours sur la première face du support, 
allez donc en piste 29, secteur 87 et 
adresse &0OE9 pour transformer dere- 
chef un 01 par 00. Quatrième niveau : 
ça se passe cette fois sur la face B de la 
disquette, du côté de la piste 05, du 
secteur 33 et de l'adresse &Q153 où 
vous placez un 00 à la place du 01. 
Enfin, pour le cinquième niveau (ensui- 
te vous serez tranquille), toujours sur la 
face B, il y a un 01 qui se trouve un 
piste 15, secteur 86 et adresse &005A 
et je parie que vous avez deviné qu'il 
faut le remplacer par un 00. Putain, 
vous êtes fort quand même I 
Au passage, remercions également 
Patrick Verburgt de Vïlleneuve-d'Ascq 
qui nous a également fait la totale sur 
ce jeu avec sa Multiface II. Pour profiter 
de ses pokes, jettez un œil quelques 
paragraphes plus loin. 

BABYJO de LORICIEL 

Jérôme du Blanc-Mesnil a réussit à 
finir ce sympathique jeu de Lonciel en 
trichant ignominieusement I Figurez- 
vous que grâce à la fonction recherche 
du menu option de l'éditeur de 
Discology, il a recherché la chaîne 




PREHISTORIK de TITUS 

Jérôme Chochon, l'homme qui a vain- 
cu dans Smash TV nous explique de 
quelle manière il s'est joué de 
Prehistorik. 

Il a recherché la chaîne hexa 
3E P 03,32,1E,01,CP et a tout simplement 
remplacé le 03 par FF pour s'offrir un 
sacré paquet de vies supplémentaires 
en cours de jeu. 

XYPHOES FANTASY 
dm SILMARILS 

Le même Jérôme nous a également 
fait la totale sur le très beau jeu du 
compère Fefesse. Il a recherché avec 
son petit Discology la chaîne hexa 
80,03,08,08,04,00,00,00 et, une fois la 
recherche terminée, il a trans formé le 
dernier 00 de la chaîne en un subtil 01. 
Celui-ci iui a valu d'obtenir des vies en 
infinité en cours de jeu, et il n'y a pas 
de raison pour que vous vous en priez 
bande de tricheurs. 

AMC 

de DINAMIC 

Il paraîtrait que certains d'entre vous 
ne sont pas encore venus à bout du 
surprenant jeu espagnol qu'est AMC 
(ou Astro Marine Corps, ça fait pas 
d'mal de se « culturer » un peu), c'est 
en tout cas ce que nous dît Christophe 
Dupas (plus connu sous le pseudony- 
me de ONE). Il se propose donc de 
venir en aide aux plus mal lotis avec 
quelques recherches hexadécimales de 
derrière les octets, Donc, à Ta i de d'une 
mouture récente de notre célèbre édi- 
teur de disquettes, le bien-nommé 
Discology, recherchez la chaîne hexa 
96,35, 20,27 ,CD,5D et remplace; le 35 
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par un OQ. Voilà qui permettra de jouer 
avec des vies en infinité, 
Pour vous faciliter encore la tâche, 
recherchez la chaîne hexa 3A,4B, 
42,32,9E,96 et placez les valeurs 
3E,FF,00 à la place des trois premiers 
octets (3A,48,42) ; vous pourrez alors 
arroser copieusement vos ennemis 
puisque vous bénéficierez de bombes 
en quantité illimitée. 
Pour finir, rappelons que le code d'ac- 
cès au niveau 2 est DAGOSAH. 

MISSION GENOCIDE 
de FIREBIRD 

Ce jeu est un collector, ne vous en 
séparez pas ! Il s'agit d'un antique 
shoot them up à scrolling hard vertical, 
l'un des tout premiers du genre sur 
CPC. Et c'est le petit Eric d'Eybens qui 
nous donne la possibilité d'y jouer en 
disposant de 265 vaisseaux spatiaux. 
Recherchez la chaîne hexa 3E,03, 
32 P CA,90 et remplacez fe 03 par un FF. 

SUPER SKWEEK 
de LORICIEL 

Pour obtenir des vies en infinité dans 
ce fantastique jeu de Loriciel, recher- 
chez la chaîne hexadécimale CB,Ë9, 
CD,5B,0Q et remplacez-la par 
CB,E9,00 P OQ,QO. 

E-MOTION d'US GOL 

Une bidouille hautement intéressante 
pour ce jeu puisque voici le moyen 
d'obtenir de l'énergie en quantité illi- 
mitée. Recherchez donc la chaîne 
hexa C0,32,A6,4E et remplacez le C0 
par un C9. 

NARC d'OCEAN 

Pour bénéficier de crédits en infinité, et 
s'assurer de continuer le jeu de très 
nombreuses fois, allez faire un tour en 
piste 22 r secteur 82 et adresse &0126 
où vous trouverez un 27 que vous rem- 
placerez par un 3C. 

De plus, il vous est possible de choisir 
te niveau de jeu en alfant mettre une 
valeur de 00 à 06 en piste 22, secteur 
82 et adresse &Q0CB. 

PEPITO de MICROIDS 

Pour aider Se pauvre Pepito à récupérer 
son trésor de gâteaux, vous pouvez lui 
donner un nombre de vies illimitées en 
recherchant la chaîne hexa 19,03,06,03 
pour la remplacer par 19,03,06,00. 
Recherchez également la chaîne 
19,03,3D où vous modifierez le 30 par 
un 00 ; enfin, cherchez ia chaîne 
19,03,90 et virez le 90 pour lui substi- 
tuer un 00. Voila. 

DICK TRACY de TITUS 

Un moyen sûr de parcourir tous les 
niveaux de ce jeu, et d'envoyer tous 
les méchants gangsters, est de recher- 
cher la chaîne hexa 28 r 0D r 3D puis de 
remplacer le 3D par un 00, cela vous 
donnera un nombre de vies illimitées. 

STUNT CAR RACER 
de MICROPROSE 

Frederick Cornuault rêvait de voir son 
nom imprimé dans son magazine pré- 
féré. C'est maintenant chose faite puis- 



qu'il nous a fait parvenir deux 
bidouilles absolument indispensables 
si vous voulez finir vainqueur de toutes 
les courses du jeu. 

Ainsi, en recherchant la chaîne hexa 
01,7E,32,F9,83 et en la remplaçant par 
01,7E,00,00,00 vous pourrez utiliser le 
turbo autant de fois qu'il vous chantera 
dans une même course. 

Répétez maintenant deux fois l'opéra- 
tion suivante : recherchez la chaîne 
FE,7E,38,07,3D et remplacez le 38 par 
18. Ainsi, vous ne craindrez plus les 
chocs même si ies dommages infligés 
à votre bolide apparaissent à l'écran. 

CISCO HE AT 
dlMAGE WORKS 

Tony Cuny de Flavigny a trouvé un 
truc sympa pour un jeu qu'il faut rapi- 
dement finir et oublier à jamais. 

Pendant la course, alors que la mono- 
tonie du jeu commence à vous faire 
bâiller, appuyez simultanément sur les 
touches FI, F2, F4 et F5 du pavé numé- 
rique pour accéder directement au 
niveau de jeu suivant. 

DINASTY WARS 
d'US GOLD 

Une astuce du même tonneau nous est 
envoyée par Lionei de Hyères. 
Il nous révèle qu'en appuyant simulta- 
nément sur une touche SHIFT et la 
touche 0, nous pouvons passer au 
niveau de jeu suivant. 

SUPERCARS de GREMUN 

Michel David nous indique le code de 

la classe 2 : ODIE. 

Celui de la ciasse 3 est : GIGC. 

MULTIFACE II 

Voici la livraison bimestrielle des pokes 
à mettre en œuvre avec l'interface 
d'exploration de la mémoire la plus 
courue sur CPC. 

PREHISTORIK de TITUS 

POKE &31EF,&FF : un max' de vies. 

XYPHOES FANTASY 
de SILMARILS 

POKE &12,&01 : vies infinies, 

SMASH TV d'OCEAN 

POKE &1 D5C&00 ; vies infinies. 
POKE &20E2,&C3 : invulnérabilité, 

VIGILANTE d'US GOLD 

POKE 5266,&FF ; un max' de vies. 

AMC de DINAMIC 

POKE &876C.&Q0 : vies infinies. 
POKE &4EE3,&3E 
POKE &4EE4,&FF 

POKE &4EE5,&00 : bombes infinies, 

LODERUNNER 
de LORICIEL 

POKE &1C81,&00 : vies infinies. 

TURRICAN 

de RAINBOW ARTS 

POKE &Û4FO,&00 : énergie infinie. 



TURTLES II 

de MIRRORSOFT 

POKE &15DC&0Û : crédits infinis. 
POKE &1667,&00 ; invulnérabilité. 

THE SIMPSONS d'OCEAN 

NIVEAU 1 

POKE &3AE4,&00 : vies infinies. 
POKE &32D6,&00 : argent infini. 
POKE &15B2,&A0 : temps supplé- 
mentaire. 

POKE &15A8,n:nde1 à 20 

n étant le nombre d'objets à peindre 

pour terminer le niveau. 

POKE &3AC0,&C9 : invulnérabilité. 

NIVEAU 2 

POKE &44O1,&0O : vies infinies, 
POKE &1C8F J StFF ; temps supplé- 
mentaire. 

POKE &43DC&C9 : invulnérabilité, 
NIVEAU 3 

POKE 8t48E9,&00 ; vies infinies. 
POKE &1E7C&FF : temps supplé- 
mentaire. 

POKE &48C0,&C9 : invulnérabilité. 
POKE &2EF2,&00 : Bart ne chute plus. 

NIVEAU 4 

POKE &4753,&0Q : vies infinies. 
POKE &1EB0,&FF : temps supplé- 
mentaire, 

POKE &472A,&C9 : invulnérabilité. 
POKE &2E29,&00 : Sart ne chute plus. 

NIVEAU 5 

POKE &425A r &00 : vies infinies. 
POKE &1D18,&FF : temps supplé- 
mentaire. 

POKE &4235,&C9 ; invulnérabilité. 

RENEGADE d'IMAGINE 

POKE &0A22.&A7 : vies infinies. 
POKE &01BE.&00 : temps infini. 
POKE &0B39,&3C : ennemis figés. 

LIVINGSTONE 
d'OPERA SOFT 

POKE &86DA,&00 : vies infinies. 
Voilà. C'est tout pour ce numéro. Vous 
avouerez que vous avez de quoi faire. 
Et j'espère que vous passerez du bon 
temps à bidouiller pour venir à bout de 
vos jeux préférés, 

POKE&ROBBY r 25& 



LE CONCOURS ! 

Puisque vous aimez les défis, je vais 
m'adresser eux meilleurs pokeurs 
d'entre vous. Le petit concours de ce 
numéro portera sur SPACE CRUSADE 
de GREMUN. li s'agit de trouver une ou 
plusieurs bidouilles offrant quelques 
avantages non négligeables à votre 
troupe de marines face à vos redou- 
tables ennemis extra-terrestres. 
Celui ou celle qui nous enverra une 
bonne vieille bidouille de derrière les 
octets se verre récompensé^} d'une 
cassette vidéo d'un film que nous 
apprécions particulièrement à le rédac- 
tion et dont le titre vous sera révélé 
dans le prochain numéro avec le nom 
du gagnant (ou de la gagnante), 
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Les famines, à en croire la 
production, marchent de mieux 
en mieux. Nous sommes 
carrément submerges par 
vos disquettes et je ne vous 
parle même pas des famines 
« papier ». Or donc, voici notre 
sélection d'avril qui, 
malheureusement mais 
obligatoirement, délaissera 
certains de vos chefs-d'œuvre 
par manque de place. 
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Je vous rappelle qu'il est possible de 
commander ces petits bijoux, nés de la 
passion de vos camarades. Pour cela, 
lisez l'encadré de la page suivante. Pour 
vous remercier, chaque fanzine sélec- 
tionné recevra un jeu choisi par nos 
soins. Continuez les gars, c'est du bon 
travail et surtout, ça fait avancer le 
« schmilblick ». 

CROCO PASSION N 7 

Ici, nous avons le droit à du grandiose 
sur disquette. Après le petit édito, vous 
verrez un superbe menu en forme de 
Pacman. Je m'explique, dans un petit 
labyrinthe sont disséminés de petits car- 
rés. En mangeant ces derniers, vous 
accéderez à l'option désirée, cool, non ? 
Ainsi, après une somptueuse page gra- 
phique, s'affiche, sous vos petits yeux 
ébahis, un cours sur le démo-making, 
qui vous révélera tout sur les puces de 
ce bon vieux CPC. 

C'est près de 52 adresses de fanzines 
qui vous attendent sur la deuxième 
option !!! Autant dire que, chez Croco- 
Passion, on n'a pas peur de la concur- 
rence. L'option 3 nous permet de 
constater la haute technicité des pro- 
grammeurs. Un message en overscan 
défilant vers le haut (avec zigouigoui 
vert dessous) nous prouve une fois de 
plus que le CPC est loin d'être enterré. 
Tout à l'heure, je vous parlais de cours 
de démo-making, ici, c'est un cours 
d'assembleur par LBC (mais dites-moi, 
vous faites un fanzine ou une école ? 
Non, je dis ça, mais c'est bath, les 
mecs !). 

Vous êtes vraiment gâtés, puisque vous 
aurez même le droit au test de trois 
démos, c'est-y pas beau tout ça ? 
Et sachez que c'est sur la musique de 
H.A.T.E. que la rubrique coup de cœur 
entre en action. Mais je n'en dirai pas 
plus, à vous de fa découvrir... 



Enfin, pour le même prix, il y a des 
bidouilles, des PA, des concours, des 
explications Basic, et même un petit 
boulier. Mais je vous laisse Je découvrir 
tout seul, car je déborde. 
Envoyez une disquette formatée et un 
timbre à 3,80 F à : 

Sandrine Coutelier 
3, rue des Hortensias 
91380 Chilly-Mazarin 



keur fou, un week-end à Vars, et là, j'en 
suis persuadé, extrême joie du public. 
Car on trouve à la page 5, les adresses 
du Journal officiel des éditions Robert 
1 a! font, du ministère de l'Agriculture et 
de la Forêt, du Conseil supérieur de 
l'audiovisuel ! D'ailleurs histoire de les 
aider, ils cherchent les adresses de 
Patrick Bruel, de Bruce Willis et des 
VRP. Allez, soyez sympa, aidez-les ! 
Une dernière petite chose, le texte en 



LE CANARD 
AMOCHE 

Je commencerai ma 
phrase par BRAVO. 
Le Canard amoche 
fait partie des fan- 
zines qui paraissent 
de façon irrégulière 
et ça se comprend; 
vingt pages ultrali- 
sibles, centrées, bref 
la perfection. 
Et nous, la perfec- 
tion; on aime ça. 
La présentation est 
plutôt bien faite et le 
contenu aussi. Si- 
non, devinez ce qui 
vous attend à la page 
19, des jeux, des 
tests de jeux pour 
être plus précis. 
A la page 17, un 
débat (ah ! ah !...) 
sur les fanzines, 
bizarre, non ? Je 
vous laisse le soin 
de le découvrir. Al- 
lons-y gaiement, je 
vais vous annoncer 
encore quelques su- 
jets traités, les aven- 
tures du joy-stic- 
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bas de la dernière page devrait figurer 
dans plus de fanzines. 
En somme, il est tout beau le petit, mais 
il lui manque un gros, que dis-je, un 
énorme détail... l'adresse. 

CROCO WORLD 

J'avoue ne pas vraiment avoir cru la 
rédac lorsque, sur son petit papier, elle 
nous confiait avoir besoin d'aide. En 
effet, il m'était tout à fait impossible 
d'imaginer qu'avec des graphismes 
d'une telle qualité, des encadrements à 
en faire craquer IBM (vous avez com- 
pris les cadres, IBM ? ), un style de 
rédaction mieux que ce que j'imaginais 
dans mes rêves, un tel fanz puisse avoir 
des problèmes. Pourtant, après maintes 
réflexions, il était logique au 'il ne man- 
quait à ce fanz que de la put) ! ! 

Dès la première page... un petit édito. 
Puis, légèrement plus loin un concours 
follement intéressant se profile en page 
15 : U consiste à trouver le maximum de 
fautes ( je tiens absolument à préciser à 
JHMJ qu'orthographe ne s'écrit pas 
hortaugrafe, mais aurtograffe !). Ensuite 
vous avez le droit aux actus de 
Rambeau, qui dévoilera tout sur 
Xyphoes Fantasy, Final Fight 2, 
Hudson Hawk, les Blues Brothers (si 
Robby voit ça, il m'étrangle !). Suivent 
trois articles monstres. Vous serez 
incollables sur WWF, AMC, Rick 
Dangerous 2. 

De plus, vous avez l'immense privilège 
de bénéficier de cours de programma- 
tion, d'initiation au Turbo Pascal (la 
rédac entière de Cent Pour Cent vous 



tire un grand coup de chapeau), et 
un listing d'une grande qualité. 
Alors, de quoi se plaint le peuple 

? ! \ \ Adressez votre bafouille avec 9 F 
(c'est pas bien ça les gars !) à : 

La Goderais 
35250 Mouaze 

ELECTRO JACK 

Dit aussi Le Petit Electro Jack illustré 
(si, un peu). Du jamais vu, en premiè- 
re page un programme, mais ils sont 
complètement fous me direz-vous. 
Non, ils ont raison ! Electro Jack fait 
dans l'exclusif, parce qu'il a réussi à 
trouver un virus sur CPC 

Balèze, non ? Cela dit, je ne vous en 
dévoilerai pas plus : il faut que vous 
gardiez au moins une raison de le 
prendre (j'ai pas le droit de dire ache- 
ter puisqu'il n'est pas payant). 

Reste à lire des PA, des progs Basic 
pour faire les sigles de marques diver- 
ses, et des signes genres Ohms... 
Du très bon tout ça. 
Envoyez 4 F en timbres à : 

Jacques de Lamar 

3, avenue des Cosmonautes 

45400 Fleury-les-Aubrai 

C'est tout pour ce numéro. 3e vous donne rendez- 
vous dès le mois de juin. D'ici là, n'hésitez pas à 
nous envoyer vos dernières réalisations et... Et, 
atchao, bonsoir î 

Christophe 
le nouveau 




Ces 



es fanzines vous 
intéressent ? 
Envoyez, pour 

Iceux rédigés sur 
papier, une 
enveloppe auto- 
adressée et 
timbrée à 3,80 F 
à l'adresse 
indiquée en 
dessous du test. 
Pour les 
disquettes, il 
suffit de leur 
fournir une (ou 
deux selon le 
fanzine) disquette 
vierge. Soyez 
sympa de la 
formater, même 
de leur filer une 
démo ou un autre 
truc de voire 
choix. 
Joignez 
également 
une enveloppe 
timbrée et 
toujours auto- 
adressée. 



Sur ce, amusez- 
vous-la bien et à 
bientôt. 
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STEVE Me QUEEN 
WEST PHASER 



lu carte de 
l'Ouest, en 
< es (emps 
des âges 
farouches. 





Mignonne sans sa robe, la belle... 

Loriciel tente la réédition d'un 
jeu déjà sorti sous le titre de 
West Phaser. 

Comme son nom l'indique, 
on y jouait avec un phaser. 
Cette nouvelle version se joue 
au clavier ou au joystick. 



Vous entrez dans la peau de l'un des 
plus célèbres chasseurs de primes. A 
partir de la Californie, vous devrez 
sillonner tout I* Ouest américain pour 
affronter, dans leurs fiefs, des hors-la- 
loi aux redoutables réputations. Avant 
d'avoir l'honneur de croiser le feu avec 
votre adversaire, il vous faudra faire 
face au harcèlement des hommes de sa 
bande. Dans le désert, les nouvelles 
vont vite. Ne soyez pas surpris si. à 
votre arrivée, la rue est déserte et la 
population barricadée chez elle. Vous 
êtes attendu, et la fusillade se déroulera 
donc dans la rue. Seconde scène pos- 
sible, l'action se déroule au saloon, où 
vous n'avez même pas le temps de vous 
rafraîchir au bar. 

UN MONDE CRUEL 

Les têtes de tous les truands sont mises 
à prix. Vous pouvez choisir le bandit 
Que vous désirez arrêter, la difficulté 
étant bien entendu fonction de la prime 
allouée. Dans le déroulement du jeu. 



vous possédez quatre char- 
geurs de douze # Jballes. 
N'arrosez pas comme des 
brutes, ne tirez que lorsque 
vous êtes sûr de faire 
mouche. Dans le saloon, il 
est particulièrement dur de 
conserver une balle pour le 
hors-la-loi recherché. On 
peut dire que l'espérance de 
vie est légèrement augmentée 
pour les duels dans la rue. 
Tirer sur l'ivrogne qui passe 
à T arrière-plan de temps à 
autres vous offre des bonus. 
Vous pouvez, par exemple, récupérer 
un stock de quatre chargeurs, une fiole 
d'eau de vie réputée pour ses vertus 
curatives ou un sac de dollars qui aug- 
mente votre score. 

ÇA SENT LE COL BLANC, 
ETRANGER 

En ces temps où les gens ne respec- 
taient rien, certains, peu scrupuleux, 
avaient élaboré un système de classe- 
ment à partir des tableaux de chasse de 
chaque traqueur. 

Vous pouvez ainsi prétendre entrer 
dans le cercle très fermé des onze 
meilleures gâchettes de l'Ouest. Il n'y a 
rien à redire sur l'animation, bien que 
le logiciel ne soit pas exigeant quant à 



la précision des tirs. Toutefois, la durée 
de vie ne s'en trouve pas affectée, du 
fait de la relative difficulté de tenir 
jusqu'au boss. 

Cette seconde édition de West Phaser a 
le mérite d'être plus ergonomique dans 
sa version clavier/joystick que dans sa 
version initiale. 

Wolfen 



Loriciel is currently 
trying to market an 
original West- 
Phaser which is 
used with a joystick 
or the keyboard instead ofthe Phaser. 
The gante is completely similar to the 
first model but with improved 
ergonomics. Though it enjoys a neat 
achievemenu Steve Me Queen - West 
Phaser is not at ail essential for your 
collection exeept for those ofyou who 
are true fans of the genre. 




STEVE Me QUEEN - WEST PHASER de LORICIEL 
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CHAUENGE 
FOOT 



Après de nombreuses 
simulations de fort, qui à 
proprement parler passent 
toujours sous silence les 
problèmes de gestion 
financière, de composition 
d'équipe ou de transfert de 
joueurs, voici un soft qui devrait 
vous donner une toute autre 
image de ce sport* 

Mettez- vous à la place d'une grosse tête 
du monde de la finance. Disons que 
vous avez fait fortune en vendant des 
piles ou des chaussures-.. Un beau 
matin, l'envie d'acheter une équipe de 
foot vous passe par la tête. Qui sait, si 
vous réussissez votre coup, vous ferez 
peut-être de la politique, et dieu sait 
jusqu'où cela pourra vous mener. Mais 
avant de tirer des plans sur la comète, 
revenons à la réalité. 

UN MONDE D'ARGENT 

Un homme d'affaires doit avant tout 
savoir faire rentrer de l'argent dans une 
caisse vide- Pour cela, il ira chercher 
des parrains, demandera des subven- 
tions à l'Etat ou à la mairie et n'oubliera 
pas de passer des deals avec les médias. 
Ainsi, il proposera une exclusivité de 
retransmission à telle ou telle chaîne de 
télévision. Une fois ces formalités 
accomplies, notre homme d'affaires se 
trouvera avec une somme d'argent et 
sera prêt à l'achat d'une équipe de foot- 
Pour cela, il consultera une liste assez 
impressionnante de clubs et fera son 
choix en fonction de l'argent rentré 
dans sa caisse. 

ÏJ ne lui reste plus qu'à affronter d'au- 
tres équipes et pourquoi pas, gagner des 
matchs et s'envoler vers une victoire 
bien juteuse, 

UN JEU DE PLATEAU 

Challenge foot est tout sauf une simula- 
tion de jeu de terrain. Le feeling arcade. 
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développé dans les autres simulations, 
est abandonné, et le charme des jeux de 
plateaux est mis en avant. Ainsi, avant 
d'assister à un match, vous devez (par- 
don, notre homme d'affaires) pJacer les 
joueur sur le terrain et les faire évoluer 
grâce à des lancers de dés. 
Les graphismes en mode 0 ne sont pas 
un exemple à suivre, mais ils suffisent 
pour ne pas confondre un joueur d'une 
équipe avec celui d'une autre. Les sons 
ne sont également pas à la hauteur, 
mais le jeu vous donnera une dimen- 
sion et une approche tout à fait diffé- 
rentes des simulations sportives. 
Sachez enfin que Challenge Foot existe 
en deux versions, senior et junior. Sur 
la première version, les achats et ventes 
se font de façon plus simplifiée qu'avec 
la version senior. Vous devrez tenir 
compte des différentes séries (divi- 
sions) et d'autres aléas qui rendront le 
déroulement des opérations plus hard, 
mais plus passionnant, 

Poum 



After an important 
number of football 
simulations. 
Génération 5 
proposes th is 
boardgame version ofthis sport so 
popular in England. 




CHALLENGE FOOT de GENERATION 5 
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DISC 



Second millénaire. Un nouveau 
sport fait son apparition : le 
discaïdo. Contrairement à ce 
que l'on pourrait imaginer, ce 
n'est pas un art martial. Le 
principe consiste à se renvoyer 
un simple disque. 
Dans le temps, on appelait 
ça le frisbee... 



Disc vous place sur une aire de jeu 
réduite, constituée de huit cases. Les 
cases vert icales, derrière chaque joueur, 
sont liées à celles sur lesquelles vous 
marchez. 

VOUS AVEZ DIT TRON ? 

Comment ça ? Je m'explique : selon le 
niveau du compétiteur auquel vous 
faites face, vous devrez relancer de un à 
quatre disques. Lorsque vous l'envoyez, 
sa couleur est blanche et elle le reste 
tant que votre adversaire ne Ta pas 
contré. Dans ce cas, le disque devient 
rose, et c'est à votre tour de le contrer 
(bas + feu). Si vous réussissez, il 
reprend votre couleur, sinon il touche 
une des plaques derrière vous. Sur ladite 
plaque est gravée d'un dessin : ce pour- 
ra être le signe infini (auquel cas, la 
plaque ne peut être détruite), un point 
d'interrogation (une surprise !) ou enco- 
re une figure géométrique de une à six 
faces (du rond à l'hexagone) ; le 
nombre de faces correpondant au 
nombre de coups nécessaires à la des- 
truction de la dalle. Et bien sûr. l'anéan- 
tissement de celle-ci provoque la dispa- 
rition de la dalle horizontale qui lui est 
associée... Quand je vous disais que 
c'était subtil comme jeu. 

C'ETAIT PRESQUE BIEN 

Disc vous propose de participer à un 
tournoi, un championnat ou bien vous 
invite à jouer à deux en même temps, si 
le cœur vous en dit. Très bien ça. En 
fait, jusque-là, on peut dire que Disc est 
un très bon jeu, malheureusement trois 
défauts entachent ce beau constat. 
Quelques mots quant à la programma- 
tion : les trajectoires du disque ne sont 
pas toujours très visibles, et l'on est 
souvent frustré de voir celui-ci percuter 




le mur, alors que l'on avait vraiment 
l'impression de se trouver là où il fal- 
lait. Il aurait fallu faire une ombre au 
disque. Messieurs les programmeurs. 
Enfin, le système de figure fonctionne 
bien pour le personnage du fond, qui 
doit toucher plusieurs fois les dalles qui 
se trouvent dans le dos du joueur en 
premier plan pour les faire disparaître. 
Par contre, ce dernier n'a besoin de 
toucher les dalles du fond qu'une seule 
fois (quelle que soi! Ja figure qui y est 
gravée, saut l'infini) pour le même 
résultat. En bref, un bon jeu, mais à la 
jouabilité malheureusement trop 
moyenne. Mais sympa, quand même. 

Chris, frisbee master 

Note : ce jeu n'est disponible que dans 
les compilations « Simulations Best » 
(qui regroupe Panza, ADS et Disc) et 
« Success Story II » (Disc, Skweek. 
Sherman M4 et Pinball Magic). 
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louches a vertical paving stone. behave 
on its horizontal équivalents. You don t 
understami '.' Play and you ' Il 
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DISC de LORICIEL 
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MOKTAR 



Le dernier bébé du « renard 
rouge » est enfin disponible 
chez votre épicier habituel. 
Nous avons eu énormément de 
mal à mettre la main dessus, 
car l'éditeur Titus était tellement 
sollicité qu'il n'a pas eu le 
temps de penser à nous. 

Heureusement, il y a les revendeurs 
chez qui on peut toujours se ravitailler 
avec les dernières nouveautés. Après ce 
préambule, passons aux choses 
sérieuses, le jeu î 

DU DEJA VU l 

Nous assistons avec Moktar, alias 
Lagaf. à un jeu de plate-forme de type 
Rick Dangerous. Vous devez apprendre 
à dénicher tous les ennemis, trouver les 
pièges (et Dieu sait s'ils sont nombreux) 
et. bien entendu, tracer le chemin qui 
mené à la sortie du level. 
Les ruses à trouver sont de plus en plus 
délirantes. Il faudra, par exemple, dans 
le troisième ftvve&U, taire un énorme 
détour afin de prendre une grosse 
citrouille qui sera posée plus loin sur 
des pics, histoire de ne pas se faire 
piquer les fesses. 

Chaque level est accessible au lance- 
ment du jeu par un code. Ces derniers 
doivent être trouvés durant le jeu et ne 
sont pas attribués d'office, comme c'est 
le cas pour la plupart des jeux actuels. 
Ce qui, en d'autres termes, ajoute à la 
difficulté bien dosée de ce jeu sympa- 
thique. 

De même, il faudra actionner certaines 
manettes pour débloquer des passages... 
ou tapisser de pierres des couloirs rem- 
plis de pointes. 

L'ANIMATION 

Le point fort, tout comme le point 
faible, de ce soft est l'animation. Je 
m'explique. A n'importe quel moment, 
vous pourrez taire scroller l'écran de 
droite à gauche ou de haut en bas 
(l'inverse de l'opposé du contraire est 
également envisageable). De la sorte, 
vous pourrez voir un peu plus loin que 
le bout de votre nez. histoire de pas 
tomber dans un piège invisible à 
l'écran. Voilà pour le Fort de l'anima- 
tion. Par contre, lors du mouvement du 



personnage, l'écran serolle, ce qui, avec 
l'animation des méchants, donne une 
saccade à vous donner mal au crâne. 
C'est un coup d'œil à prendre mais, a 
force, cela peut devenir agaçant. 

JOUES COULEURS 

Les décors sont de toute beauté. Les 
graphismes en mode 0 sont bien tra- 
vaillés, ce qui rend le jeu encore plus 
attrayant. Une petite musique vous 
accompagne durant votre aventure, 
niais ne vous attendez pas à du 
Schoenberg. 

Moktar est un jeu qui aurait mérité un 
peu plus de soin, car il s'agit d'une 
drogue dure. Toute personne qui goûte 
à cette aventure ne pourra plus la lâcher 
avant d'en avoir vu la fin. Voici un jeu 
qui, malgré ces imperfections, fera la 
Joie des petits comme des plus grands. 
A posséder dans sa logithèque. 

Poum 



Are you a Rick 
Dangerous fan ? 
Ifyes, you're going 
(o love MokKirand 
//.s collection of 
sin'ssjul trapS. We regret the jerkex. 




MOKTAR de TITUS CPC 464, 6128, PLUS 
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US GENIES DE 
L'ACADEMIE 



Vous aimez h langue 
française ? Vous aimez jongler 
avec les mots ? faire des 
anagrammes ? Vous êtes 
incollable en orthographe ? 
Si non, ce soft est fait pour 
vous,»* Si oui aussi. 

Vous connaissez tous les produits de 
Génération 5. En générai, il n'y a rien à 
redire, car les programmeurs des softs 
éducatifs de cet éditeur ne laissent rien 
au hasard. C'est le cas du soft Les 
Génies de l'académie, qui, tout en vous 
amusant, vous donnera le goût de cette 
langue ô combien complexe qu'est la 
langue française. 

LES OPTIONS 

Vous devez, dans un premier temps, 
entrer votre nom (vos noms, si vous 
jouez à plusieurs) et choisir votre temps 
de réponse pour chaque question (rapi- 
de, moyen, lent et infini). Vous accédez 
ensuite à une nouvelle page qui vous 
donnera le choix entre six épreuves. 
Dans « vrai ou faux », le programme 
vans donne une affirmation, à vous de 
deviner si ces dires sont fondés ou non. 
Les « définitions secrètes » vous propo- 
sent une définition, comme dans les 
mots croisés, à vous de trouver la bonne 
réponse. Cela peut eue une charade, une 
devinette, une double définition.,* 
Dans « devinettes linguistiques », on 
vous posera des questions sur l 'origine 
d'un mot, des points de grammaire.., 
Plus sympa sont les « anagrammes ». 
En effet, vous devez dans une phrase 
trouver le mot qui sous forme d'ana- 
gramme donnera un tout autre sens à la 
phrase. Reste * puzzJe des mots », qui 
vous permettra de reconstituer un mot à 
l'aide de syllabes. Il va de soi que la 
définition du mot à trouver est donnée 
dès le départ. La sixième et dernière 
épreuve est « trouvez Y erreur ». Pour 
cela, une phrase comportant une faute 
de conjugaison ou d'orthographe sera 
affichée à V écran. Vous devez trouver 
le mot erroné pour ensuite donner sa 
bonne orthographe. 




DE L'ACADEMIQUE 

Ce soft porte bien son nom, La réalisa- 
tion est quasi parfaite. L'ensemble est 
géré au joy-stick ou par les touches du 
clavrer. Les graphismes, qui ne sont pas 
indispensables, sont agréables et don- 
nent au soft un côté sympa qui est loin 
de nous déplaire. En somme, 
Génération 5, comme d'habitude, a fait 
du très bon travail, H est indéniable 
qu'il s'agit du meilleur éditeur de softs 
éducatifs sur le marché CPC 



An educationai 
game whitch 
supposes ahtgh- 
ievei practice of the 
french language. 
Probohly a real flop in the £Xj£ 
Uni es s... 





LES GENIES DE L'ACADEMIE de GENERATION 5 
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GRAPHOLOGUE 



Voici un drôle de logiciel 
susceptible d'intéresser 
particulièrement tous ceux qui 
se lancent dans la vie active et 
qui doivent répondre à ce type 
d'annonce : « Envoyer CV et 
lettre manuscrite à 



Ah ! Je vous sens fébrile : il y a de 
quoi.... Je m'explique. Force est de 
constater que la graphologie est entrée 
dans les moeurs, qu'elle fait partie de ce 
qu'il faut accepter, c'est-à-dire que pra- 
tiquement toutes les boîtes font appel à 
un professionnel pour savoir si vous 
correspondez à ce profil recherché, et ce 
en-dehors de vos compétences. Oui, je 
sais, c'est pas très très encourageant... 
mais c'est comme ça : faut jouer avec. 
Et il est inutile de vous appliquer afin de 
sortir une écriture radicalement diffé- 
rente de la vôtre : les professionnels de 
la graphie ne sont pas forcément des 
imbéciles... 

UN PORTRAIT ? 

Ainsi donc, ce logiciel vous offre deux 
choses : un cours, évidemment succinct 
mais vous sensibilisant agréablement à 
cette « science » (entre guillemets, 
puisque je suis certaine que plusieurs 
d'entre vous la méprisent...), et bien sûr 
une étude graphologique capable de 
brosser un petit portrait de l'animal dis- 
séqué pas si loin de la réalité, malgré ce 
que les plus sceptiques peuvent penser... 
Mais, me direz-vous à juste titre, tout 
cela demande un scanner, et donc du 
matos important : un CPC ne suffit pas 
à lire une écriture pour l'étudier. Là se 
trouve la grande originalité de ce logi- 
ciel : vous prenez un mol manuscrit de 
votre petit(e) ami(e), de vos parents ou 
de vous-même et vous regardez sur 
l'écran les choix qui vous sont offerts 
afin de comparer le tout. A savoir : 
marges droite et gauche, signature, écri- 
ture (fine, grosse...), lignes (penchées, 
régulières...) ainsi que 13 lettres perti- 
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f I base de 1 
[ traits a rrondis 




Trait arrondi 
enveloppant 



«base de 
traits anguleux 



Ligne au-dessus 
et au dessous 
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nentes (A, B, D, F, G, I, J, L, M, P, Q, 
R, T). Dans chacun de ces 17 cas vous 
avez 6 tableaux, dont un intitulé « ne 
correspond à aucun des cas » : vous 
en validez un, et passez au suivant. 

UN REMEDE ? 

Et alors ? Et alors ? 
Eh, eh! Heu... 

Eh bien vous vous savez tout ou presque 
sur vous, votre peti(e) ami(e), etc. Pas 
mal, non ? Une synthèse de plusieurs 
pages vous confirme, figure après figu- 
re, que vous êtes bel et bien le meilleur, 
voire la meilleure, ou que vous êtes 
tout bonnement condamné(e) à vous 
jeter dans la première poubelle venue... 
Si vous n'êtes rien de tout cela, vous 
aurez tout de même une bonne 
approche de la bête disséquée et saurez, 
dorénavant, à quoi vous en tenir. 
Reste à savoir si vous pouvez changer 
de personnalité en modifiant votre écri- 
ture... N'ayant pas assez de place pour 
répondre à cette subtile question, je 
vous rappelle simplement qu'un cours 
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vous est également proposé, où vous 
suivez pas à pas la signification des 
lettres sélectionnées par l'auteur : 
approche certes sommaire, mais qui 
vous permettra de vous initier à cet art 
scientifique (ou cette science artistique) 
et pourra vous donner envie de vous 
plonger plus sérieusement là-dedans. 

Irma 

To get to know 
one's personnaliîy 
through lus writing 
is a method 
commonlx used 
by bosses who to choise netween 
job-appliers. 
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LE GRAPHOLOGUE d'URANIE SOFTWARE 
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Scénario : — 
80 % 
50 % 
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KILLERBALL 



Vous aimes la violence ? Vous 
avez l'âme d'un {oueur de foot 
US? Vous aimez killer? 
Si la haine est votre pain 
quotidien/ lancez-vous dans 
l'arène de Killerball, 



Avant de vous lancer, vous devez 
connaître les règles de ce jeu. Deux 
équipes de cinq joueurs s* affrontent sur 
lui circuit ovoïde. Les dix killermen se 
déplacent sur des patins à roulettes. 
Une balle est lancée dans T arène, et nos 
dix joueurs vont tenter de prendre pos- 
session de celte dernière. 
Or donc» le jeu consiste à placer la balle 
dans le but adverse représenté par deux 
trous diamétralement opposés. Il est 
évident que le joueur en possession de 
la balle doit éviter les atlaquanis de 
l'équipe adverse, car ces derniers ne lui 
feront aucun cadeau. Pieds, poings, 
genoux, seront de la tete. 
Pour marquer un but, il suffit qu'une 
équipe ne perde pas la balle durant un 
tour complet du circuit. Dès lors, une 
petite lumière orange s'allume pour 
indiquer l'ouverture de la trappe qui 
fera office de but. 

LES TACTIQUES 

En début de partie, vous choisissez vos 
tactiques d'attaque et de défense. Ainsi, 
vous pourrez désigner un ou plusieurs 
joueurs comme « Saekers ». Ces der- 
niers vont sans cesse tourner sur le cir- 
cuit et démonter les gus de l'équipe 
adverse. De même, vous pouvez proté- 
ger le joueur qui se dirige vers les buts. 
Sachez enfin qu'un joueur peut se 
retrouver KO. Il sera dès lors sorti du 
circuit. Il existe un bon nombre 
d'options qui ne pourront être citées par 
manque de place. 

LES TECHNIQUES 

Le jeu en mode 0 vous donnera de très 
belles vues du circuit. Les sprites sont 
importants en taille ei se déplacent sans 
accrocs. L'arène défile dans un scrol- 
ling horizontal et les actions impor- 
tantes sont soulignées grâce à des 
images s' affichant à l'écran. 
Une réalisation sans reproche digne 





d'un éditeur comme Mieroïds. On 
garde en tête les jeux comme Sliders, 
Super Ski... 

En somme, si vous aimez les simula- 
Lions sportives» ne passez pas à côté de 
KillerbalL Parole de cogneur. 
Aïe. Non Sined, pas la tête ! Aïe. 
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Kitter Bail Is a 
violent sport 
simulation, 
h ts an adaptiun af 
science fiction 
movies and it is too an american sport, 
KHierhaU will reveale vour killer side. 
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KILLERBALL deMICROIDS 




Mumaiiou 
Riclnsse : 
Scénario 
Ergumtmic 
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90 % 
86 % 

90 % 
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90 C Â 



90 C A 

Rhaa/hnels 95 m 
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